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Vorwort des Herausgebers 


Dieter Wardetzky habe ich als Regiestudent an der Münchner Hochschule für 


Fernsehen und Film kennen gelernt. 


Er wurde uns als Regisseur, Autor, Schauspieler sowie Dozent an der Hochschule 
für Film und Fernsehen Konrad Wolf Babelsberg, der DFFB (Berlin) und der HFF 
(München) angekündigt. Unsere Hochschule war damals noch jene umgebaute 
Giesinger Fabrik für Stahlfedern für Matratzen. 


Wer hätte gedacht, dass ich Jahre später die „Grundlagen der Filmdramaturgie - Für 
jene, die ihre Geschichten filmisch erzählen wollen“ meines hoch geachteten Lehrers 
und Mentors herausbringen würde, in denen er das Ergebnis seiner langjährigen 


Arbeit niedergelegt hat. 


Dank seiner Großzügigkeit durfte ich an seinem Seminar über „Die Filmdramaturgie“ 
in Berlin teilnehmen. Neben dem umfassenden Wissen und reichen Erfahrungs- 
schatz aus seinem eigenen Schaffen als Regisseur, bleiben mir seine Fähigkeiten als 
begnadeter Geschichtenerzähler und brillanter pädagogischer Entertainer bis heute 


als Inspiration in Erinnerung. 


Denn in diesem Seminar veränderte Dieter Wardetzky meinen Zugang zum 
Verständnis der Filmdramaturgie umfassend, indem er meine Perspektive auf die 
Interdependenz erzählerischer Faktoren durch eine einfache Einsicht veränderte. 


Doch um dies nachvollziehbar zu machen, muss ich ein wenig weiter ausholen. 


Während des Studiums an der Filmhochschule bestehen die dramaturgischen Inhalte 
für einen Studenten im wesentlichen in der Lektüre der Bücher von Syd Field 
(Drehbuchschreiben für Fernsehen und Film), Robert McKee (Story: Die Prinzipien 
des Drehbuchschreibens), Joseph Campell (Held mit 1000 Gesichtern) und 
Christopher Vogler (Die Technik des Drehbuchschreibens für Film und Fernsehen). 
Im Zentrum all dieser Bücher steht die Dreiaktstruktur verbunden mit dem Modell der 
Heldenreise. 


Bei der Besprechung der eigenen Drehbücher hatten wir Filmstudenten nun eine 
Vielzahl von Werkzeugen an der Hand, um die eigenen Geschichten zu analysieren 
und hoffentlich zu verbessern. Da gab es den Protagonisten, den Antagonisten, den 
Threshold Guardian, Plot Points, Konflikt, Krise, Klimax, Backstory und viele andere 
Begriffe. 


Allerdings stand ich persönlich bei solchen dramaturgischen Diskussionen immer ein 
wenig ratlos daneben. Wann genau findet der erste Plot Point statt ? In dem Moment, 
als das Auto explodiert ? Oder ist es der Moment vor der Explosion, als die Heldin 
von dem Tod des Onkels erfährt ? Teilweise empfand ich diese Diskussion als recht 
akademisch: Ordnung um den Preis der Lebendigkeit. Wir sollten erklären, aber wir 


wollten erzählen. 


Daher fühlte sich das Befolgen des herkömmlichen, dramaturgischen Regelwerkes 
wie die Lektüre eines Kochbuches an, dem man blind vertrauen sollte. Doch um ein 
Koch zu werden, reicht es nicht aus, Rezepten zu folgen, sondern es braucht ein 


tiefes Verständnis all der Zutaten und Techniken. 


So stellte sich mir schließlich die gleiche Frage, wie vielen andere Filmstudenten: 
Warum orientiert mich die erlernte Dramaturgie bei der eigenen Arbeit nicht? Und 


könnte ich meine Geschichte nicht auch vollkommen anders erzählen? 


Zur Klärung dieser Frage trug das oben genannten Berliner Seminar von Dieter 
Wardetzky wesentlich bei. 

Ein Schlüssel für mein tieferes Verständnis der szenischen Dramaturgie war eine 
Einsicht, die Dieter Wardetzky in den „Grundlagen der Dramaturgie“ in dem Kapitel 
„Die Suche nach dem geignetem dramaturgischen Spielfilmmodell“ (S.77ff.) 


formuliert. 


Hier schreibt Dieter Wardetzky, dass die den Geschichten „...zugrundeliegenden 


Erzählstrukturen nicht in erster Hinsicht auf literarische Regelwerke, die von klugen Menschen (...) 


erdacht wurden“ aufbauen, sondern darauf gründen „...was wir seit Beginn der 


Menschwerdung soziobiologisch an Ur-Erfahrungen (Geburt, Kindheit, Pubertät, Kampf ums 


Überleben, Liebe und Hochzeit, Mutterschaft, Altwerden, Sterben) gemacht haben“. 


Was ist damit genau gemeint ? Wardetzky weist uns auf die komplexe Wechsel- 
beziehung zwischen den Ereignissen in der Welt (Wirklichkeit / Realität) und ihre 


strukturelle Formfindung in Erzählungen hin. 


Er zeigt, dass sich die Ereignisse der Wirklichkeit in jeweils ganz spezifischen 
Strukturen entfalten. Das menschliche Bewusstsein erlebt diese Qualitäten von 
Ereignissabfolgen intuitiv, weshalb die Erzählung, auf diesen vorbewussten 


Informationen basierend, ebenfalls intuitiv so strukturiert wird. 


Es gibt also eine intrinsische Verbindung zwischen dem WAS eines Ereignis und 
dem WIE der Erfahrung. Die Trennung zwischen objektiver Beschreibung und 
subjektirem Erleben hat sich ja erst vornehmlich seit und mit Descartes‘ in die 
Erkenntnistheorie eingeführten methodischen Zweifel als eine Kulturtechnik 
entwickelt. 


Doch als in der Frühzeit eine Erfahrung kommuniziert werden musste, galt es ja in 
diesem Moment die Aufmerksamkeit seiner Zuhörer zu gewinnen. Also nicht nur 
einen Sachverhalt zu schildern — sondern eben auch in den Zuhörern eine bestimmte 
emotionale Reaktion zu evozieren, um sie für die Bedeutsamkeit eines Geschehens 


zu interessieren. 


Im Verlauf der Menschheitsgeschichte haben sich so eine Reihe von Kategorien 
dramaturgischer Strukturen herauskristalisiert, die bis heute relevant für unser in - 
der - Welt - Sein geblieben sind. Diese Strukturen sind jedoch nicht als starre 
Regelsysteme zu begreifen sondern mehr als morphologische Gestaltkonzepte, die 
die Darstellung eines weiten Spektrums von Erfahrungen (WIE) innerhalb 
korrespondierender Formen von Ereignissen (WAS) erlauben. 


Kurz, bei der Dramaturgie geht es nicht primär um abstrakte Regelsysteme, sondern 
um Ordnungsmuster, die evolutionär und kulturell aus der Psychologie der Menschen 
erwachsen sind. Erst diese dramaturgischen Strukturen machten das Chaos der 
menschlichen Erfahrung in ihrer Zeitlichkeit mitteilbar. 


IV 


Um diesen Zusammenhang nicht zu wissen, birgt die Gefahr in sich, ein einzelnes 
Set extrahierter dramturgischen Regeln zu verallgemeinern, indem man sie auf alle 
Situationen des menschlichen Lebens anwendet. Der Reichtum des Lebens und der 


Geschichte wird so auf eine Darstellunsgform reduziert: eine Verarmung ! 


Einer dieser Strukturen ist in der Tat der bereits genannte Dreiakter mit der 
Heldenreise. Aber wie jeder Mensch respektive Autor weiß: Dies ist nicht der 


gesamte Reichtum menschlicher Erfahrungen. 


Aber was ist mit all den anderen Geschichten ohne Helden? Geschichten von 
Massenmördern oder Konformisten? Was ist mit Geschichten, die um ein Thema 
oder eine Fragestellung kreisen und ihren Erfahrungsschatz für uns Zuschauer 
ausloten wollen? Warum braucht es bei einem Stoff über menschliches Fehlverhalten 
mindestens fünf Akte? Und wie verhält es sich mit Figuren, die weder Helden noch 


Antihelden sind, weil sie gar nicht ins „Handeln“ kommen? 


Auf all diese Fragen wird der Leser eine Antwort in diesem Buch finden. 


Aber Dieter Wardetzky stellt nicht nur die dramaturgischen Strukturen dieser 
unterschiedlichen menschlichen Erfahrungsräume vor, sondern beleuchtet auch ihre 


historischen Hintergründe. 


So bindet er all die kleinen Geschichten unserer eigenen Imagination zurück an die 
große Geschichte der Menschheit, ihrer Kunst, ihren Wünschen und Schmerzen, 


ihrem Ringen um ein Verständnis der Welt. 


Ich wünsche mir, dass es den Lesern der Filmdramaturgie von Dieter Wardetzky 
ähnlich wie mir ergeht: Die dramaturgischen Begriffe und Regeln bleiben keine 
Abstraktionen mehr, sondern werden durch historischen und psychologischen 
Kontext mit Leben gefüllt, so dass das dramaturgische Wissen bei dem Prozess des 
Schreibens nicht nur gewusst, sondern als dem Erleben inhärenter Strukturierung 


auch empfunden wird. 


V 


Eine ganz besondere Ehre ist es, dass Dieter Wardetzky mir sein Vertrauen 
geschenkt hat, sein Werk „Grundlagen der Dramatugie“ im Verlag der Münchner 


Secession herauszugeben. 


Den einen oder anderen Leser mag diese Wahl zunächst irritieren: Warum ein Buch 
über die Filmdramaturgie in dem Verlag von einem Verein bildender Künstlern 


veröffentlichen? 


Die knappe Antwort liegt auf der Hand. In den letzten 150 Jahren haben sich die 
klassischen Kategorien der Kunstgeschichte mit ihrer Unterscheidung zwischen 
Malerei, Grafik, Skulptur und Architektur als paradigmatische Bestimmungen von 
Kunstgattungen aufgelöst — hinweggefegt von den vielfältigen Kunstströmungen des 
20-ten Jahrhunderts und des sich stetig verändernden Kunstbegriffs. In dieser 
Evolution wurde auch der Film zu einem Ausdrucksmaterial im Repertoire von 
Künstlern, sei es bei Duchamp mit seinem Anemic Cinema, den Surrealisten wie 
Dali, zu Nam Jun Paik oder lebenden Videokünstler wie Pipilotte Rist, Bill Viola oder 
Matthew Barney. 


Nun mag ein aufmerksamer Leser einwenden, dass das vorliegende Buch die 
Dramaturgie von Spielfilmen, den Motion Pictures, im Blick hat. Also die ganz 
andere Traditionslinie des Films als Unterhaltungsmedium für die Massen mit mehr 
oder weniger künstlerischem Anspruch: Filme, die meist industriell gefertigt werden 


und als Medium fungieren, um eine Geschichte zu erzählen. 


Der Film als Medium wird hier dem Zweck des Storytelling untergeordnet. Dies 
äußert sich in dem Hollywood Credo, dass die Gestaltungsmittel eines Spielfilms für 
den Zuschauer unsichtbar sein sollen. Er soll vollkommen in die Erfahrung der 
Handlung und der Personen involviert sein und sich nicht beim Zuschauen sagen: 


Was für eine tolle Musik, was für ein toller Schnitt etc. 


Dies ist natürlich eine extrem vereinfachte Darstellung der Filmgeschichte. Aber trotz 
des italienischen Neorealismus, der Nouvelle Vague oder Dogma ist dieses Credo in 


den meisten aktuellen Filmproduktionen bis heute ungebrochen. 


Vl 


Doch blickt man genauer in die Kunstgeschichte, so kann der Spielfilm als Erbe und 
Nachfahre der Malerei begriffen werden. Diese Feststellung mag zunächst 
überraschen. Sind es nicht Theater und Literatur, welche den Film als Vehikel für 
Geschichten hauptsächlich beeinflusst haben? 


Dies ist richtig. Jedoch verdankt die Filmkunst ihren Reichtum auch dem Insistieren 
von Regisseuren und Kritikern, dass Film nicht einfach abgefilmtes Theater sein 
dürfe. Ja sogar deutlicher, dass es ein Ausweis für das Unverständnis des Mediums 
Film sei, wenn dieser nur abgefilmtes Theater ist, weil dadurch die Wirkungs- 


möglichkeiten des Bildes (der Einstellung) negiert werden. 


Gehen wir einige Jahrhunderte zurück so finden wir, dass es die Malerei war, die sich 
mit dem Problem des „Storytelling“ als erste theoretisch und praktisch 


auseinandersetzte. 


Im Jahr 1435 schreibt der Künstler und Humanist Leon Battista Alberti sein Traktat 
über die Malerei (Della pittura). Dieses Traktat besteht aus drei Büchern. In dem 
ersten, bekanntesten Buch legt er die Grundlagen für die Mathematik der 
neuentdeckten Perspektive dar. Mehr interessieren sollen uns hier jedoch die zwei 


anderen Bücher. 


In der Mitte des zweiten Buches stellt Alberti fest, dass „das größte Werk des Malers die 
Istoria sei. Die höchste Aufgabe der Malerei ist die Darstellung eines 
„Geschichtsbildes“. Nicht die Größe des Sujets eines Bildes, sondern sein 


dramatischer Inhalt, seine Istoria, machen ein Bild bewundernswert. 


Alberti empfiehlt das Studium der antiken Dichter, um von diesen Anregungen für die 


Erfindung eigener, im Gemälde dargestellten Fabel zu erhalten. Er schreibt: „Diese (die 
antiken Dichter, Anmerk. des Verfassers) haben viele künstlerische Mittel mit dem Maler gemein, und 
da sie reich an Kenntniss vieler Dinge sind, so werden sie von grosser Hilfe für die treffliche 


Composition eines Geschichtsbildes sein, dessen erster Ruhm in der Erfindung (der Fabel, Anmerk. 


des Verfassers) besteht“. 


Demzufolge sollte der Künstler mit den Mitteln der Komposition die unterschied- 
lichen Teile des Bildes (Menschen, Gesten, Tiere und Landschaft) organisieren. 
Alberti gibt eine Reihe von Anweisungen, worauf bei einer gelungene Komposition zu 


achten sei. 


Vı 


Hierbei ist anzumerken, dass Alberti bei der Bestimmung seines Begriffes der Istoria 
über die Illustration eines historischen Geschehens hinausgeht, indem er die 
komplexe Interaktion zwischen dem Sujet/Thema eines Bildes (aus der antiken 


Literatur oder Bibel), dem Künstler und dem Betrachter zu fassen sucht. 


Ein Bild sollte den Betrachter bewegen. So schreibt Alberti: „Ein Geschichtsbild wird dann 


das Gemüth bewegen, wenn die in ihnen vorgeführten Menschen selbst starke Gemüthsbewegung 


® und weiter „Diese Gemüthsbewegungen aber erkennt man aus den 


zeigen werden.“ 
Körperbewegungen.““. Der Betrachter soll bei der Rezeption der Handlungen auf einem 
Bild durch die Bewegungen der Figuren emotional bewegt werden. 

Im Rückblick kann man behaupten, dass schon Alberti ein Bild ante litteram als 


„Motion Picture“, als „Bewegungsbild“ verstanden hat. 


Zugleich sind Albertis Formulierungen des „diletto et movimento d’animo“ aus der 
antiken Rhetorik® bekannt. So unterschied Cicero drei Genera der rhetorischen 
Persuasion: durch Belehrung (docere/probare), durch Gefallen (delectare) und durch 
Rührung (movere). Alberti will primär die Kategorien des „Gefallens“ und der 


„Rührung“ für die Affektübertragung auf einen Zuschauer nutzbar machen. 


Dieser Bezug auf die Rhetorik wird um 1500 zum Standard der Kunsttheorie®. Die 
entscheidende Verbindung zwischen den Effekten der Malerei und Rhetorik auf den 
Zuschauer findet sich in der Technik der „ocularen Demonstration”. 


Der Redner nutzt Redefiguren (visual figures of speech), um die visuelle 
Vorstellungskraft des Publikums zu erregen. So definiert der römische Autor Pseudo 
Longinus die Wirkung der Rede als Folge von „Bild-erzeugungen“ (eidolopoiein)?. 


Ebenso soll der Maler mit Kraft seiner Fantasie vergleichbare Bilder schaffen. Hierbei 


ist die Visualität solcher „ocularen Demonstration“ lediglich Mittel zum Zweck. 


Der Effekt solcher Bilder wird bereits bei den Aristotelikern in Griechenland mit den 
Begriffen der „enargeia® und „energeia“ bezeichnet. Der erste Begriff (enargeia) 
meint dabei die Klarheit einer Darstellung. Der zweite Begriff (energeia) bezieht sich 
auf die Lebendigkeit der vermittelten Ereignisse®. 


Vı 


Wenn ein Künstler ein Sujet aus der antiken Literatur oder der Bibel malte, dann war 
sein Ziel nicht die Abbildung einer objektiven Realität, sondern er wollte im Betrachter 


das Gefühl erzeugen, selber Teil des dargestellten Geschehens zu sein. 


Auf der Suche nach Mitteln, wie dieses ehrgeizige Ziel zu erreichen sei, machten die 
Künstler Anleihen bei den Mitteln der Rhetoriker. Dies umfasste sowohl sprachliche 
Stilfiguren (Metaphern, Hyperbole, Synechdochen, Tropen etc.pp), Konzepte 
(Enargeia, Colore, Forza, Evidenz, Lebendigkeit, Klarheit, Anschaulichkeit, 
Plastizität), aber auch das gestische und rhythmische Repertoire eines Redners. 


An diesem Punkt sollte die komplexe Einordnung des „Geschichts-Bildes“ in die 
Kunsttheorie deutlich geworden sein, auch wenn sie in diesem Rahmen nur 


angerissen werden kann. 


Wenn wir uns wieder dem Buch „Grundlagen der Filmdramaturgie“ von Dieter 
Wardetzky zuwenden, dann werden wir eine Vielzahl von Begriffen und 


Problemstellungen aus den frühen Malereitraktaten wiederfinden. 


Die offensichtliche Verbindung findet sich in dem Ziel, mit Bildern eine Geschichte zu 
vermitteln. Ganz ähnlich wie Alberti stellt Wardetzky am Anfang die Frage, wie man 
einen Stoff findet und daraus eine Geschichte kreiert. 


Ebenso versucht er im Folgenden, die Grundelemente des filmischen Erzählens und 
die komplexe Interaktion zwischen Film und Zuschauer als Kommunikationssystem 
zu bestimmen, was er bereits in dem Untertitel deutlich herausstellt:, Für jene, die 


ihre Geschichten filmisch erzählen wollen“. 


Vergleichbare Überlegungen finden sich in Traktaten der Malereigeschichte und 
anderen Dokumenten, in denen die Künstler die Wirkungen ihrer Malerei auf einen 
Betrachter reflektierten. Mit den Humanisten beginnend, entwickelte sich eine lange 
Tradition von Traktaten, die sich mit dem Konzept der „ut pictura poesis“ / „der 
Malerei als Dichtung“ auseinandersetzten"". 

Aber auch in Briefen finden sich davon Zeugnisse. So war z.B. Poussin genötigt, 


einem wichtigem Käufer die Wirkung seiner Bilder zu erklären". 


IX 


Kein Zufall ist es, dass Wardetzky in dem Kapitel „Gestaltungsmittel, die Handlung zu 
poetisieren“ auf den Begriffsaparat der antiken Rhetorik zurückgreift. Er zeigt z.B., 
wie man mit den Mitteln der Tropen (u.a. Synchedoche, Metonymie, Metapher, 
Ironie) arbeiten kann und so die Qualitäten von Sprachbildern für eine filmische 
Umsetzung nutzen kann. 

Diese Möglichkeiten erlauben dem Filmmacher mehr als nur die Geschichte in ihrem 
Verlauf darzustellen. Er kann den Zuschauer mit Bedeutungshorizonten affizieren, 
die Ursachen, Triebfedern oder Erfahrungen hinter den Erscheinungen versinnlichen. 


Der Zuschauer erlebt mehr als nur den Geschehensverlauf. 


Das Bild/die Einstellung bekommt Verweisungscharakter. Ein schönes Beispiel dafür 
in der Malerei ist das Fresko „Die Schöpfung von Adam“ von Michelangelo 
Buonarotti. Auf den ersten Blick sieht der Betrachter einen hingestreckten nackten 
Mann (Adam) auf den von der rechten Seite ein alter Mann (Gott) mit wehendem 
Umhang und einigen weiteren ihn umgebendem Figuren zufliegt. Diese 
Beschreibung verfehlt, obzwar sachlich zutreffend, dennoch im Kern das Drama und 


die Bedeutung des Bildes: die Frage nach dem Moment der Schöpfung. 


Den größten Teil der „Grundlagen der Filmdramaturgie“ umfasst die Darstellung der 
unterschiedlichen dramaturgischen Strukturen des Spielfilmmodells. Jede dieser 
Strukturen korrespondiert mit ganz spezifischen Formen des menschlichen Erlebens. 
Besonderes Augenmerk liegt auf der Beschreibung der Zusammenhänge zwischen 
der Wesenheit des Erlebens einerseits und der Gestaltungsmittel der dazugehörigen 


dramaturgischen Struktur andererseits. 


Soweit ich sehe, hat Alberti als erster den Versuch unternommen, die vielfältigen 
Interdependenzen zwischen Struktur der Geschichte, Natur des Erlebens und 
Bildorganisation in seiner Theorie von der bildliichen Darstellung einer „Istoria“ 
systematisch zu erfassen”. 

Welches Kompositionsprinzip ist für welches Sujet/Thema am geeignetsten? Und wie 
kann der Maler dem Zuschauer mit welchen Mitteln die emotionalen Gehalte 
(Freude /Schrecken/Trauer etc.) erlebbar machen? Aber eben auch das zentrale 
Problem der Malerei: Wie kann ich eine Handlung / Bewegung überhaupt in einem 


einzigem Bild darstellen ohne Zugriff auf die Zeit"? ? 


x 


Natürlich steckt bei Alberti und seinen Nachfolgern die Begriffsbildung noch in ihren 
Anfängen. Ebenso werden normative Aussagen mit deskriptiven Aussagen über die 
Herstellung eines Historienbildes argumentativ vermischt. All dies hilft weder der 


Klarheit noch dem leichteren Verständnis. 


Hierbei hat der Autor Wardetzky als Nachgeborener das Privileg aus dem 
Erfahrungsschatz von Wissenschaft und Kunst der letzten 500 Jahre zu schöpfen, 
sei es Psychologie, Literaturgeschichte, Dramaturgie 0.ä.. Dieses Wissen verbunden 
mit Wardetzkys praktischer Erfahrung als Autor, Regisseur und Dramaturg hat ihm 


ermöglicht, das vorliegende, umfassende Werk zu schaffen. 


Sind die „Grundlagen der Dramaturgie“ ursächlich verfasst, um Autoren bei der 
Entwicklung eines Filmstoffes zu unterstützen, so sei es auch Regisseuren und 
Redakteuren ans Herz gelegt. Der Leser wird ein tieferes Verständnis um die 
vielfältigen Möglichkeiten des filmischen Erzählens gewinnen und so auch besser mit 


Autoren über Stärken und Schwächen eines Drehbuches kommunizieren können. 


In diesem Sinne wünsche ich allen zukünftigen Lesern als Erben der langen Tradition 


der Pittura storica eine gewinnbringende Lektüre der „Grundlagen der Dramaturgie“. 


München, den 10. Juni 2020 - Siegmar Warnecke 
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schönen Künste von 1667 über das Gemälde „Manna“ von Poussin. „In theatrical plays the fable is 
not perfect unless it has a beginning, a middle, and an end to make us understand the whole subject 
of the work. In order to provide better instructions for the spectator one can similarly arrange the 
figures and the whole composition of great works of painting in such a way that one can judge even 
that which preceded the action represented. That is what Monsieur Poussin has done in his picture of 
the Manna, where one can see the signs of starvation from which the Jewish people had suffered 
before they received this aid from heaven. 
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Einleitung 


Dieser Text ist keine Anleitung, wie ein Drehbuch zu schreiben ist, sondern ein 
Ratschlag, über welche dramaturgischen Kenntnisse ein Autor verfügen sollte, falls 
er Drehbücher für Spielfilme, wie sie in Europa bevorzugt gedreht werden, zu 
schreiben gedenkt. Diese Kenntnisse erwirbt er am schnellsten, wenn er den Stoff, 
den er in einem Spielfilm erzählen möchte, zuerst einmal episch narrativ als 
Geschichte erzählt, und bevor er sie in ein Drehbuch zu übertragen beginnt, über- 
legt, was eine episch narrativ erzählte Geschichte von einem Drehbuch unter- 
scheidet. Er benötigt Kenntnisse, erstens WAS WARUM und WOZU in einem 
Drehbuch stehen muss und WAS WARUM nicht. Zweitens, dass das Drehbuch, 
außer, dass es die Abfolge von Ereignissen als Handlung schildert, auch über das 
dramaturgische und das filmische Genre des zukünftigen Films Auskunft geben muss 
sowie drittens darüber, in welcher dramaturgischen Struktur die Handlung gestaltet 
werden soll. Darüber, was die Grundlagen des Drehbuchschreibens sind, liegen in 
Deutschland eine Reihe Veröffentlichungen US-amerikanischer Script-Doctors vor. 
Sie alle gehen selbstverständlich davon aus, was der Autor mit seinem Drehbuch für 
die Herstellung eines amerikanischen Films zu leisten hat und empfehlen Autoren, 
ihre Drehbücher in dieser Weise zu schreiben. 

In diesem Text werden außer den Spielfiimmodellen, wie sie Hollywood bevorzugt, 
auch die Spielfiimmodelle erklärt, nach denen Autoren und Autorenfilmer außerhalb 
Hollywoods überall in der Welt — unter anderem auch viele USamerikanische Autoren 
und Autorenfilmer — wunderbare Spielfilme drehen. Großartige Filme die dadurch, 
WAS sie erzählen (Reichtum an unterschiedlichsten Geschichten) und WIE es 
erzählt wird (Auswahl der Erzählweisen, handlungsgestaltenden dramaturgischen 
Strukturen und Genres) wenig bis nichts damit zu tun haben, was sich Hollywood 
unter einen erfolgreichen Film vorstellt. Es geht in diesem Text nicht gegen die von 
Hollywood bevorzugten Spielfiimmodellen, in denen uns wunderbare spannende 
Geschichten erzählt werden. Sondern darum, jene, die für das Kino oder für das 
Fernsehen Geschichten in Drehbüchern schreiben, mit den handlungsgestaltenden 
dramaturgischen Strukturen für Spielfiimmodelle vertraut zu machen, die in den 
Texten amerikanischer Dramaturgen kaum oder nicht erklärt werden. 

Alles was hier als Fundament für die Entwicklung der Drehbücher unterschiedlicher 
Spielfiimmodelle beschrieben wird, trifft im Wesentlichen für alle szenisch gestalte- 


ten narrativen Fernsehformate zu. Da wo es Unterschiede in dramaturgischer 
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Hinsicht zwischen Kino- und Fernsehfilmen gibt, werde ich darauf eingehen. 

Sobald der Autor sich die Grundlagen für das Drehbuchschreiben angeeignet hat, 
kann er mit der Auswahl dessen beginnen, was er aus seiner Geschichte ins 
Drehbuch übernehmen kann, wie er die Handlung im Drehbuch dramaturgisch zu 
gestalten und in welchem dramaturgischen Genre und welchem filmischen Genre er 
das Drehbuch zu schreiben gedenkt. Dann kann er mit dem Schreiben des 


Drehbuchs beginnen. 


Eine Geschichte erfinden 


Die Findung des Stoffs 


Damit ein Drehbuch entstehen kann, braucht es zuerst einmal einen Stoff, aus dem 
der Autor eine Geschichte entwickeln möchte. Das kann ein Naturereignis sein oder 
ein Ereignis, das durch menschliche Aktivität ausgelöst wird. Etwas kann sich 
ursächlich oder zufällig ereignen. 

Der Stoff kann sich auch aus einer Romanerzählung eines anderen Autors ergeben. 
Der Stoff, das können Ängste sein, menschliche Nöte, Katastrophen, religiöse 
Vorstellungen oder mystische Erscheinungen. Selbst ein Traum des Autors kann 
Stoff für eine Geschichte werden. Kurz, alles, was interessiert oder unterhaltsam ist: 
spannend, dramatisch, konfliktreich, geheimnisvoll, in die Tiefen menschlicher 
Psyche schauend oder hinter die Erscheinung in ihr Wesen eindringend. Typisches 
oder auch Untypisches kann zum Stoff für eine Geschichte werden. 


Aus dem Stoff eine Geschichte entwickeln 


Um eine Geschichte entwickeln zu können, muss sich etwas ereignen. Aus der 
Beschreibung von etwas kann keine Geschichte entstehen. Ein Ereignis — das ist: 
Durch Bestehendes ausgelöst, entsteht im Augenblick Neues und beeinflusst das 
Bestehende oder verändert es. Um eine Geschichte entwickeln zu können, braucht 
es eine Ereignisabfolge in räumlicher und zeitlicher Dimension und ein oder mehrere 
menschliche oder anthropomorphisierte Individuen. (Pfister, Manfred, Das Drama, W. 
Fink, 9. Aufl., 1997, S. 266). Der Autor muss aber nicht notwendig von einer 
Ereignisabfolge, er kann auch von einer historischen Persönlichkeit oder mehreren 
Persönlichkeiten ausgehen, die er kennt und von denen er erzählen möchte. Oder 
der Autor erfindet Figuren, von denen er glaubt, dass deren Persönlichkeit und 
Aktivitäten Menschen interessieren könnte. Falls der Autor von einer Persönlichkeit 
ausgeht, über die er erzählen möchte, muss er nach Ereignissen suchen, die er mit 
der Figur in Verbindung bringen kann. Allein die Abfolge deskriptiver oder 
argumentativer Texte über eine Figur erschafft keine Geschichte. Erst wenn eine 
Figur (ein Mensch oder ein anthropomorphisiertes Geschöpf) auf ein Ereignis 


reagiert oder von sich aus tätig wird und damit ein Ereignis auslöst, kann es zu einer 
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Geschichte kommen. Das heißt, die Figur darf nicht nur vorhanden sein, sondern sie 
muss sich verhalten, muss aus einem Beweggrund, der ein Bedürfnis erzeugt, auf 
eine Bedürfnisbefriedigunghin tätig werden können. 

Der Autor muss weder, um eine Geschichte zu erfinden, von einer Ereignisabfolge 
noch von einer Persönlichkeit ausgehen. Ihn kann auch ein individuelles oder 
gesellschaftliches Problem interessieren, über dessen Lösung oder Unmöglichkeit, 
es lösen zu können, er in einer Geschichte erzählen möchte. In dem Fall muss er 
sowohl eine geeignete Ereignisabfolge als auch ein oder mehrere Individuen 
erfinden, an deren Aktivität er das Problem abhandeln kann. Dann steht im 
Mittelpunkt seiner Geschichte das Problem, das die Figuren in der Ereignisabfolge zu 
lösen versuchen. Womöglich lässt der Autor sie das Problem nacheinander von 


mehreren Standpunkten aus in Episodenhandlungen angehen. 


Die Erfahrung vieler Drehbuchschreiber bezeugt: Es hat sich als produktiv erwiesen, 
wenn der Autor nicht gleich, nachdem er eine Idee hat, wie er den Stoff in einer 
Geschichte erzählen kann, zu schreiben beginnt. Erst einmal sollte er den Stoff eine 
Weile mit sich herumgetragen. Einerseits wird er daran, wie oft er sich damit befasst, 
bemerken, ob ihn die Ereignisse oder das Thema wirklich unter den Nägeln brennen, 
ob eine Figur ihn so sehr fasziniert, dass er nicht von ihr wegkommt oder ob es nicht 
mehr als eine momentane Verliebtheit war. Andererseits wird ihm sein Unterbe- 
wusstes in dieser Zeit helfen, Material für eine Geschichte zu sammeln. Wenn er die 
Idee mit sich herumträgt, aus dem Stoff eine Geschichte zu entwickeln, sieht der 
Autor bestimmte Ereignisse, die er im Alltag beim Einkaufen, in einem Gespräch, auf 
der Straße oder sonst wo beobachtet oder die er einstmals erlebt aber wenig 
beachtet hat, mit anderen Augen. Sie werden möglicherweise brauchbares Material 
für die zukünftige Geschichte. 
Der Autor sollte nicht gleich versuchen, die Geschichte in einem Drehbuch zu 
erzählen. Er sollte sie einfach erzählen, wie sie ihm in den Sinn kommt, ohne sich 
den Kopf zu zerbrechen, ob er sie letztendlich in einem Roman, Theaterstück oder 
Drehbuch erzählen will. Zuerst einmal episch narrativ erzählen. 
Wer eine Geschichte erzählen will, fragt sich: 

Was aus der Fülle des Stoffes muss erzählt werden, wenn das Thema so 

und so sein soll? 


Warum das und nicht anderes? 
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Wie soll die Geschichte beginnen? 

Wie könnte die Geschichte schließen? 

Braucht es einen Hauptkonflikt oder eine Reihe kleinerer Konflikte? Worum geht 
es da? 

Ist die Geschichte reich oder eher arm an Aktionen? 

Geht es um ein zentrales Problem? 

Wenn es um die Gestaltung eines Problems gehen soll, was ist das Problem? 

Der Autor kann bereits ein Genre ins Auge fassen. 

Aus der Beantwortung dieser Fragen ergeben sich erneut Fragen: 

Wessen Geschichte könnte das werden? Die Frage nach der Hauptfigur. 

Wird eine Hauptabsicht der Hauptfigur benötigt? 

WAS will die Hauptfigur? 

WANN, WO? 

WAS will sie WIE? 

WAS bewegt die Figur? 

Entstehen Schwierigkeiten durch die Aktivität der Figur? 

Oder kommen die Schwierigkeiten von außen auf die Figur zu? 

Mit welchen Schwierigkeiten oder Problemen hat die Figur fertig zu werden? 

Erschwert die Figur durch eigenes Fehlverhalten die Erreichung des Ziels 
oder macht sie die Zielerreichung dadurch unmöglich? 

Woher kommt die Figur? Historische Zeit, soziales Umfeld, Milieu, Familie, 
Freunde, Tätigkeit, Bildung, eventuell religiöse Bindung, sexuelle Neigung, 
politische Ansichten. Lebensweise. 

Was interessiert an dieser Figur? 

Welche Bedürfnisse hat die Figur? Versucht sie ihre Bedürfnisse zu befriedigen 
oder zu verdrängen? 

WARUM tut die Figur ausgerechnet das, was sie tut? WESHALB nicht anderes? 

Hat sie ein Ziel vor Augen? 

Hat die Figur einen Gegner? 

Falls ja, WER ist der Gegner? 

Was will der Gegner? 

Kommt es zum Kampf zwischen der Hauptfigur und der Gegner-Figur? 


Wie endet der Kampf? 


11 


Das muss natürlich nicht alles gefragt werden. Doch besser anfangs zu viel als zu 
wenig fragen Das hilft zu vermeiden, dass man später feststellt, die Geschichte ist 
doch zu schwach, oder sie interessiert keinen. 

Damit aus der Fülle des Stoffes eine Geschichte wird, benötigt der Autor zuerst 
einmal den Einfall für einen Aufhänger, wie die Geschichte beginnen kann. Denn das 
Interesse des Lesers oder Zuhörers an der Geschichte sollte gleich zu Beginn 
geweckt werden. Zum Beispiel durch ein Ereignis, das Folgen nach sich zieht. Oder 
gleich zu Beginn zeigt sich ein Konflikt. 

Für die Findung der Geschichte erweist es sich als zweckmäßig, die einzelnen 
Ereignisse, die zu einer bestimmten Zeit und an einem Ort geschehen, auf einzelne 
Blätter oder Karteikarten aufzuschreiben. Der Autor kann alle Karten, auf die die 
Ereignisse, die aufeinander folgen sollen, geschrieben stehen, nacheinander und 
eventuelle in Varianten nebeneinander ausbreiten. Erst dann sollte er sich für eine 
Ereignisabfolge entscheiden und Neues, was er noch benötigt, dazu erfinden. 

Sobald der Autor die Geschichte aufgeschrieben und sie anschließend mehrere Male 
gelesen hat, muss er die Kraft aufbringen sich zu fragen: Ist die Geschichte wirklich 
so interessant, wie er geglaubt hat? Wenn nicht, überarbeiten, oder sie erst einmal 


zur Seite legen. 


Das Thema der Geschichte 


Das Thema, das ist ein Leitgedanke oder Leitmotiv dessen, was erzählt wird. 

Für manche Erzähler ist das Thema eines Werkes die geistige Beabsichtigung, die 
Idee für das, was sie zu erzählen gedenken. Manche Autoren haben ein Grund- 
thema, das in all ihren Werken wiederkehrt. Andere Autoren scheren sich nicht viel 
um das Thema. Sie gehen davon aus, das Thema werde sich von allein einstellen. 


Goethe, nach dem Thema seiner Faust-Dichtung befragt, antwortete: „Da kommen sie 


und fragen, welche Idee ich in meinem Faust zu verkörpern gesucht. — Als ob ich das selber wüsste 
und aussprechen könnte! — Vom Himmel durch die Welt zur Hölle, das wäre zur Not etwas“ 
(Eckermann, Johann Peter, Gespräche mit Goethe, Leipzig, 1948, S. 504 f.). Dennoch vertrete ich die 
Auffassung, dass es zweckmäßig ist, sich über das Thema Gedanken zu machen. 
Wenn der Autor sich nicht fragt, WAS er WARUM erzählen möchte, kann er sich 
leicht in Nebensächlichkeiten verstricken und möglicherweise das, was er eigentlich 
erzählen will, aus den Augen verlieren. Jeder wird ihm in seine Geschichte reinreden 


können, und er wird jedem Rat folgen. Von seiner ursprünglichen Absicht, weshalb er 
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die Geschichte erzählen wollte, wird möglicherweise kaum etwas übrig bleiben. 
Nur darf das Thema nicht zu einer Zwangsjacke werden, und lediglich Elemente 
enthalten, die unmittelbar das Thema bedienen. 
Der Autor findet am schnellsten zum Thema, wenn er sich folgende Fragen stellt und 
nach Antworten sucht: 

WOVON soll die Geschichte handeln? 

WARUM will ich die Geschichte erzählen? WAS interessiert mich daran? 

Könnte die Geschichte andere interessieren? WEN? WESHALB? 


Erste Überlegungen in welcher Gattung die Geschichte erzählt werden könnte 


Die entscheidende Frage: Taugt die Geschichte besser für eine episch narrative 
Erzählform oder ein Theaterstück oder für einen Spielfilm? 

Der Erzähler versinnlicht die Figur in seiner Phantasie zu einer Person. Ebenso wie 
beim Erzähler entsteht bei jedem Leser oder Zuhörer aus der Figur eine Person 
seiner Phantasie. Auch wie ein Geräusch oder die Musik klingt, wie die Gegend, die 
Häuser und Wohnungen aussehen, in denen die Figuren leben, malt sich der 
Zuhörer oder Leser in seiner Phantasie aus. Alles sehr anders als auf dem Theater 
und im Film. In einer Theateraufführung oder in einem Spielfilm rezipiert der 
Zuschauer nicht eine Figur, die er erst in seiner Vorstellung personifiziert, sondern 
eine konkrete Person. Diese Person ist ein Doppelwesen. Es entsteht aus der Rolle, 
die der Darsteller zu spielen hat und dem mit der Rolle besetzten Darsteller. Die 
Rolle, das sind die Figur und die Funktion, die sie in der Handlung hat. So erlebt der 
Zuschauer das Doppelwesen Darsteller/Rolle. 

Davon ausgehend, dass ein Stückeschreiber und Filmautor eine fiktive Figur in der 
Absicht und Hoffnung erfindet, dass sie ein Darsteller zu einer Person versinnlicht, 
werde ich der Einfachheit halber fortan beim Film oder einer Theateraufführung nicht 
mehr von einer Figur, sondern von der Person der Handlung sprechen. Auch um 
immer wieder den Unterschied zwischen einer Figur in der Epik einerseits und dem 
Doppelwesen Darsteller/Rolle — alias Person. 

Das Theater zeigt sich in verschiedenen Formen. Aber in jeder Theaterform schauen 
und hören Menschen (Zuschauer) anderen Menschen (Darstellern als Vollstrecker 
von Absichten) zu, die sich vor diesen Zuschauern dem Schauen und Zuhören dar- 


bieten. Normalerweise gibt der Autor den Handlungsverlauf und die Texte, die die 
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Darsteller zu sprechen haben, vor. Es gibt aber auch eine Theaterform, und das seit 
über 500 Jahren, da gibt der Autor lediglich ein Handlungsgerüst vor. Nach 
Verabredungen zwischen Regisseur und Darstellern über den Handlungsverlauf, sind 
die Darsteller nicht an vom Autor vorgegebene Texte gebunden. Dadurch 
übernehmen die Darsteller mit dem, was sie während der Aufführung tun, eine 
größere Verantwortung auf sich. Indem sie den Text improvisativ erfinden, werden sie 
selbst zu Autoren. Sie können bei jeder Aufführung, auf das Publikum reagierend, 
jeweils einen neuen Text improvisieren. 

Im Reality Theater stellen nicht mehr lediglich ausgebildete Darsteller eine 
Ereignisabfolge dar, sondern auch Nichtschauspieler, so genannte >Experten des 
Alltags<. Es gibt kein ein für alle Mal festgelegtes Vorgestaltetes durch einen 
Stückeschreiber. Die Leitung eines jeweiligen Theaters oder die Truppe interessiert 
sich für einen Stoff, der ein Problem in der Wirklichkeit aufwirft, das eine bestimmte 
Gruppe von Zuschauern oder jeden Zuschauer interessieren könnte. Ein Autor oder 
eine Gruppe von Autoren erfindet die Ereignisabfolge in so genannten >Stück- 
flächen< für den Probenprozess. Es werden Spieler gesucht, die mit dem Problem 
vertraut sind, weil sie auf irgendeine Weise in ihrem Alltag damit zu tun haben oder 
vormals hatten. Die darzustellende Ereignisabfolge in den Stückflächen wird gemein- 
sam im Probenprozess ausgearbeitet, erweitert, präzisiert und fixiert. Fortan dient 
das erarbeitete stückähnliche Gebilde als Vorlage für die Darstellungen während der 
Aufführung. 

Die Spielenden versinnlichen entweder durch sich die Figuren zu Personen der 
Handlung, oder sie bleiben die, die sie sind: Schauspieler. Und werden als Darsteller 
zu Vollstreckern ihrer Intentionen und teilen sie dem Publikum mit. Die Übergänge 
vom Darstellen zum Erzählen oder Berichten sind fließend. Für die Zuschauer 
entweder kaum oder deutlich wahrnehmbar. Die Darstellenden identi- fizieren sich 
nur so weit mit einer Person, wie nötig, um diese konkret als handelnde Person zu 
zeigen und das Geschehen zwischen den Personen darstellen zu können. Doch 
immer ist hinter der Person der Spieler zu sehen, der seinen Standpunkt zu dem, 
was er darstellt, zeigt. Was dabei an schauspielerischer Fertigkeit fehlt, ersetzen die 
Spieler durch genaue Kenntnis der Wirklichkeit. Und die Wirklichkeit kann 
spannender sein und ist oft interessanter als die von einem Autor erfundene Als-ob- 
Wirklichkeit und die von professionellen Darstellern versinnlichten Personen. 


Diese Theaterform ist historisch konkret. Ihr großes Plus. Das kann während einer 
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Aufführung so weit gehen, dass die Zuschauer in die Ereignisfolge eingebunden 
werden. Es entsteht eine aktive Beziehung zwischen denjenigen, die ein Problem vor 
Zuschauer durchspielen und den Zuschauern, die ihrerseits aus ihrer Kenntnis der 
Wirklichkeit sich mit tätigen Reaktionen in das Geschehen einbringen. Eine 
interaktive Theaterspielform. 

Fernsehsender haben diese Form der Darstellung für sich entdeckt. Ereignisse wer- 
den als wirkliches Geschehen in >Doku-Soaps< dargestellt. Professionelle Schau- 
spieler, aber vor allem Nichtschauspieler spielen anscheinend wirkliche Ereignisse in 
einer so genannten >Scripted Reality< nach. Tatsächlich sind es oftmals fiktionale 
Geschichten. Die Redakteure vertrauen nicht auf die Kraft der Wirklichkeit. Die Ereig- 
nisfolge wird mit Effekten aufgeputscht und als Wirklichkeit ausgegeben. Da besteht 
natürlich die Gefahr, dass etwas als Tatsache vorgetäuscht wird. 

Zwischen der klassischen konventionellen Theateraufführung und dem Reality 
Theater gibt es heute eine Vielzahl interessanter Theaterformen, in denen ausge- 
bildete Schauspieler gemeinsam mit Nichtschauspielern das zur Darstellung bringen, 
was ihnen ein Autor vorgestaltet hat, oder was sie sich gemeinsam mit dem Regis- 


seur ausgedacht und in Proben erarbeitet haben. 


Der Autor möchte die Geschichte als Drehbuch für einen Spielfilm erzählen 


Erneut Fragen: 

Lässt sich, was der Autor erzählen will, in einem Spielfilm erzählen? 

Wird die Geschichte dadurch interessant, weil der Autor sich vor allem dafür 
interessiert, was in den Figuren emotional vorgeht? Auf diese Frage eine 
Antwort zu finden, ist wichtig. Denn falls den Autor hauptsächlich interessiert, was 
die Figuren emotional erleben, muss er überlegen, ob das in einem Film erkenn- 
bar darzustellen und für den Zuschauer nachzuerleben möglich ist. Was in einer 
epischen Erzählung an Innerem Erleben einer Figur erzählt werden kann, 
vermögen Filmregisseur aber vor allem Darsteller nur schwer oder so überhaupt 
szenisch nicht zu erzählen. 

Ist es eher eine lange Geschichte? Oder eine kurze Geschichte? Falls es eine 
kurze Geschichte ist, Vorsicht, sie zu einer längeren Geschichte aufzublasen. 


Möglicherweise kann daraus aber eine Kurzerzählung oder ein Kurzfilm werden. 
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Falls es eine lange Geschichte zu werden scheint, ist zu fragen, ob sich alle 
Ereignisse, die erzählt werden sollen, in der zeitlichen Länge eines Spielfilms 
unterbringen lassen. 

Sind in der Geschichte die Ereignisse über einen langen Zeitraum verstreut? 
Dann ist zu fragen, ob die Geschichte sich eher für einen Roman eignet. 

Braucht die Geschichte viele Schauplätze? Der Autor muss überlegen, ob er 
verschiedene Ereignisse räumlich zusammenlegen kann oder nicht. Falls nicht, 
hat er zu bedenken, dass eine zu große Anzahl von Schauplätzen den Film zu 
teuer werden lassen kann. 

Lässt sich die Geschichte mit wenigen Figuren erzählen oder braucht sie eine 
große Anzahl von Figuren? Eine zu große Anzahl von handelnden Figuren, die 
möglicherweise alle viel Raum für ihr Handeln benötigen, macht einen Spielfilm 
teuer. 

Muss bei dieser Geschichte viel erklärt werden, damit sie andere interessieren 
könnte? Dies wäre für einen Film ungeeignet. Überprüfen Sie, ob sich das 
ändern lässt. 

Erzählen sich die Beziehungen zwischen den Figuren hauptsächlich über 
Sprechtexte? Der Film lebt in erster Hinsicht vom Bild und der Bilderfolge. 

Ist die Geschichte visuell attraktiv? Dann könnte sie in dieser Hinsicht für eine 


filmische Erzählweise geeignet sein. 


Fragen, die der Autor aufwerfen sollte. Nach ihrer Beantwortung weiß er, was zu tun, 
sprich zu ändern ist, wenn er die Geschichte in einem Spielfiimdrehbuch erzählen 
möchte. 

Der Begriff Spielfilm steht hier als Überbegriff auch für alle szenisch-narrativen 


Formen von Fernsehproduktionen wie Fernsehfilm, Fernsehreihe oder Fernsehserie. 


Fall sich der Autor entschließt, seine Geschichte zu einem Drehbuch umzuschreiben, 
muss er wissen, was eine Filmerzählung von seiner erzählten Geschichte unter- 
scheidet. Er wird zur Kenntnis nehmen müssen, dass das Drehbuch nur einen Teil 
der Filmerzählung bildet. Dass er nur vorgestaltet, WAS der Regisseur WIE insze- 
nieren wird und die Darsteller WIE darstellen werden. 

Dem Autor muss klar werden: Die Filmerzählung besteht nicht nur daraus, was der 


Autor an Ereignisse erzählt und was er an Anweisungen für den Handlungsverlauf 
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gibt. Alles was im Film zu sehen und zu hören ist, wird zum Bestandteil der 
Filmerzählung. Insgesamt hat der Autor in die Filmerzählung einzubringen: Die 
Ereignisabfolge und wie er sie zu strukturieren gedenkt, das Personarium mit der 
Funktion der einzelnen Figuren in der Handlung, ihre Sprechtexte sowie das 
dramaturgische Genre der Handlung und das filmische Genre der Filmerzählung. Er 
sollte nicht aus seiner Geschichte in das Drehbuch übertragen, was das Filmbild 
anschaulicher erzählen wird: zum Beispiel genaue Beschreibungen einer Landschaft, 
oder was an mimischen Regungen im Gesicht einer Person der Handlung vorgeht 
oder WIE eine Person WAS fühlt. 

Uns soll im Weiteren interessieren, was der Autor in die Filmerzählung einzubringen 
hat. 
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Die Erzählweise des Spielfilms 


Der filmische Erzähler — eine multiple Persönlichkeit 


Manche Linguisten fragen, ob nicht nur das unter dem Begriff Erzählung zu 
verstehen ist, wenn ein Erzähler seinen Lesern oder Zuhörern eine Geschichte 
erzählt. Oder ob auch da von einem Erzählen gesprochen werden darf, wo nicht ein 
Mensch einem anderen Menschen etwas erzählt, sondern — wie im Falle des Films — 
zum Beispiel auch die Kamera mit den Bildern dem Rezipienten etwas erzählt. 

Der Streit zwischen Linguisten und Medienwissenschaftlern ist für unseren Gegen- 
stand nicht relevant. Die Präsentation dessen, was sich im Handlungsraum ereignet 
und die Art und Weise der Vermittlung von allem, was durch den Gestaltungsraum 
geschieht, bildet die filmische Erzählweise als Erzählkonstellation zwischen Darbie- 
tung, Vermittlung und Wahrnehmung. Der amerikanische Narratologe Seymour 
Chatman schlägt vor, deshalb von einem „cinematic narrator“ zu sprechen (Chatman, 
Seymour, Coming to Terms. The Rhetoric of Narrative in Fiction and Film, S. 124 f.). Er fasst unter dem 
cinematic narrator eine Bündelung aller filmischen Erzähler. Der filmische Erzähler — 
eine multiple Persönlichkeit. Eine multiple Erzählinstanz. 

Seymour Chatman hat sich in seinen Veröffentlichungen Story and Discourse und 
Comming to Terms mit Unterschieden zwischen |literarischem und filmischem 
Erzählen befasst. Seiner Auffassung nach ist Erzählen nicht nur ein sprachlicher Akt, 
sondern erzählt wird auch mit den Gestaltungsmiitteln, die das Theater, der Film, das 
Hörspiel oder das Comicstrip hat. Chatman unterscheidet zwischen >>gestischen 
Typen<< von Erzählungen, zum Beispiel der Roman oder die Kurzgeschichte, und 
>>mimetischen Typen<< von Erzählungen, wie zum Beispiel die Theateraufführung 


und der Spielfilm (Chatman, Seymour, Story and Discourse. Narrative Structure in Fiction and Film, \thaka, 


New York, Cornell UP, 1993, und Coming to Terms. The Rhetoric of Narrative in Fiction and Film, Ithaka, New 
York. Cornell UP, 1993). Auch der französische Filmtheoretiker Christian Metz vertritt die 
Auffassung: „Die filmische Erzählung wird durch das Bild realisiert“ (Metz, Christian, 
Semiologie des Films, Wilhelm Fink Verlag München, 1972, S. 39). 

Schon der Autor selbst kann sich durch eine andere Figur als Erzähler vertreten 
lassen, entweder als eine Person, die am Geschehen teilhat und gleichzeitig 
Erzähler ist oder nur Erzähler, der nicht im Bild erscheint. 

Das, was der Autor nur beschreiben, der Film aber anschaulich und sinnlich erlebbar 


machen kann, erzählt ebenfalls die Geschichte. Die Zeit eines Ereignisablaufs kann 
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gerafft oder gedehnt werden. Sie kann in der Handlung vorwärts und rückwärts 
springen. Doch ob sie in die Zukunft oder in die Vergangenheit springt, immer erzählt 
sie im Film Gegenwart. Das, was der Rezipient im Filmbild erblickt, sieht er 
gegenwärtig so, wie es ihm das Kamerabild zeigt. Meistens als Zuschauer aus dem 
Kinosaal, manchmal aber auch durch die Augen einer Person der Handlung, 
anscheinend sich selbst im Handlungsgeschehen befindend. Auch dadurch, dass 
sich die Kamera in einem Handlungsort so zu bewegen vermag, wie ein Mensch sich 
im Raum bewegt und weil sie sich um einen Menschen oder um einen Gegenstand 
herum bewegen kann, entsteht bei jedem Zuschauer der Eindruck, dass er ebenfalls 
am Ort anwesend ist. Der Ton kann dem zugehören, was im Bild zu sehen ist. Er 
kann aber auch das Gegenteil oder etwas ganz anderes an einem anderen Ort oder 
sogar ein Ereignis aus einer anderen Zeit gleichzeitig mit dem Bild erzählen. 

Der Regisseur erzählt bereits durch die Besetzung jeder Rolle mit dem und nicht 
einem anderen Darsteller und durch die Inszenierung der Handlung. Weiterhin hilft 
selbstverständlich der Darsteller dadurch, wie er die Figur zum Doppelwesen 
Darsteller/Rolle versinnlicht und in der Handlung darstellt, die Geschichte zu 
erzählen. Szenenbild, Kostüme, Requisiten und die Maske helfen ebenfalls die 
Geschichte erzählen. Lichtgestaltung, Kamerabewegung und Kameraperspektive, 
Filmschnitt und Tonbearbeitung, alles hilft die Geschichte filmisch zu erzählen. 


Das Kommunikationssystem Spielfilm 


Für die Filmnarratologie verfügt der Film ebenso wie die geschriebene und 
gesprochene Sprache über Zeichen, den Code-Typen, und demzufolge über ein 
Zeichensystem resp. Codesystem und somit über ein Kommunikationssystem. Folg- 
lich ebenso wie jedes andere Kommunikationssystem zur Übermittlung von Infor- 
mationen ebenfalls über einen Sender, ein Codesystem, von dem Code-Typen 
ausgesendet werden. Außerdem gehört ein Empfänger dazu. Denn Kommunikation 
ist sowohl Abgabe als auch Aufnahme von Information und damit Verständigung und 
Verkehr. Spielfilm ist ein komplexes künstlerisch-technisches Kommunikationssystem 
von einander abhängigen und sich gegenseitig beeinflussenden Codesystemen. Eine 
organisierte Kombination von akustischen und visuellen Zeichen, die an einen 


Rezipienten übermittelt werden. Der Begriff Information wird im Film sehr weit 
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gefasst. Bereits dann, wenn ein Bild auf einer Projektionsfläche erscheint und zum 
Beispiel als Standbild wahrgenommen wird, erzählt dieses Einzelbild etwas. 

Nicht erst eine Bilderfolge. Das sollte dem Autor bewusst sein, wenn er sich 
entschließt, seine Geschichte filmisch erzählen zu wollen. So ist auch das 
Auftauchen einer Person im Bild eine Information. Ganz gleich, ob es ein Darsteller 
als Person der Handlung ist oder ob jemand zufällig ins Bild kommt. Und 
selbstverständliich sind alle Aktivitäten einer Person ein Codesystem: In 
dramaturgischer Hinsicht mit den möglichen Code-Typen Verhalten, oder eine 
Aktivität, die keine weiteren Folgen nach sich zieht, als dass sie geschieht, oder ein 
zielstrebiges Handeln. In darstellerischer Hinsicht mit den möglichen Code-Typen: 
Geste, mimische Äußerung, ganzkörperliche Reaktion. Ein anderes Codesystem ist 
die Stimme des Menschen mit ihren Zeichen, die der Übermittlung von Informationen 
von einem Menschen zu anderen Menschen dienen. 

Der Spielfilm umfasst also unvergleichlich mehr und verschiedenere Codesysteme 
als das Kommunikationssystem einer episch narrativen Erzählung. Trotzdem ist es 
aber doch so: Wenn der Darsteller in seiner Tätigkeit des Versinnlichens und 
Darstellens der Figur in der Handlung den Rezipienten nicht überzeugen kann, 
missfällt in der Regel der ganze Spielfilm. 

Ebenso wie im Leben gibt es auch im Spielfilm zwei Arten der Informationsvergabe: 
Die Information ist über längere Zeit durativ, gleichbleibend, oder sie ist nichtdurativ, 
ständig wechselnd. Die Person in der Geschichte - eine durative Information; 
Gesten und mimische Äußerungen der Person - nichtdurative Informationen. Auch 
die Kamera informiert den Rezipienten in durativen oder nichtdurativen Bildern: die 
Totale eines Handlungsortes — eine durative Information; die Auflösung der Totalen in 
die Aufeinanderfolge von einzelnen Einstellungen eines Ortes, die immer neue 
Details oder Raumfragmente und dann noch aus verschiedener Perspektive zeigen — 


eine nichtdurative Information. 


Zwei erzählende Räume des Spielfilms 


Am deutlichsten zeigt sich die filmische Erzählweise darin, dass es im Film einen 
Raum für die Erzählung der Handlung und einen für die Gestaltung des Films gibt. 
Der Raum, in dem die Handlung erzählt wird, ist der Handlungsraum. Der Hand- 
lungsraum umfasst alles, was die Ereignisabfolge an bestimmten Orten mitsamt den 
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Personen, den Vorgängen zwischen ihnen, einschließlich der Sprechtexte und aller 
Geräusche, die der Handlung zugehören, ausmacht. Der Handlungsraum unterteilt 
sich in eine visuelle und eine auditive Handlungsebene. 

Vom Handlungsraum unterscheidet sich der Gestaltungsraum. Auch der Gestal- 
tungsraum unterteilt sich in eine visuelle und eine auditive Gestaltungsebene. 

Der Gestaltungsraum umfasst alles, was den Spielfilm ausmacht. So ist auch der 
Handlungsraum Bestandteil des Gestaltungsraums. Denn das, was sich zum Beispiel 
in der visuellen Ebene des Handlungsraums ereignet, wird erst mittels Abbildungen 
durch die visuelle Ebene des Gestaltungsraums dem Rezipienten erzählt. Und das, 
was an Schallereignissen der auditiven Ebene dem Handlungsraum angehört, 
gelangt über die auditive Ebene des Gestaltungsraums an den Rezipienten. Alles, 
was im Handlungsraum zu sehen und zu hören ist, wird erst durch Gestaltungsmiittel 
des Gestaltungsraums für den Rezipienten wahrnehmbar. Die beiden erzählenden 
Räume mit ihren Ebenen und in ihrer Beziehung zueinander bilden das audiovisuelle 
narratorische System Spielfilm. Kurz: die Filmerzählung. 

Zur visuellen Ebene des Gestaltungsraums gehören alle für den Zuschauer sicht- 
baren Gestaltungsmittel: Filmische Grundtechniken wie z. B. Kamerafahrt, Horizon- 
talschwenks, Zoom, Einstellungsgrößen; Kompositionstechniken wie z. B. Höhe der 
Kamera, Vogelperspektive, gekippter Horizont; Kranfahrten; Kamerabewegungen wie 
z. B. Fahrt auf eine Person zu, Kreisfahrt, Übergang in die Subjektive; Perspektiven 
wie z. B. Subjektive, Maske; Kameratechniken wie z. B. Reißschwenk, Schussfahrt, 
Schärfeverzug; Schnitt wie z. B. Parallelmontage, Zwischenschnitt, Mehrfachein- 
stellung, Zeitraffender Schnitt, Mehrfachbelichtung; weitere Techniken wie z. B. Zeit- 
lupe, Zeitraffer, Farbsättigung, Hintergrundprojektion, Objektivwahl, Tonmischung. 
Visuelle Gestaltungsmittel sind weiterhin natürlich ob der Film in Schwarz-Weiß oder 
in Farbe gedreht wird, was den Rezipienten jeweils auf andere Weise beeindruckt; ob 
die Bilder Abbildungen realer Objekte oder ob es computererzeugte Bilder sind; ob 
im Film die Handlung oftmals durch Blenden segmentiert wird oder nicht usw.; alle 
Texteinblendungen: die Titel des Films und die Abspanntexte; Untertitel unter den 
Bildern und Texteinblendungen zur Erklärung des Handlungsverlaufs usw. Zur 
auditiven Gestaltungsebene gehört die Filmmusik, die nicht der Handlung zugehört, 
aber die Handlung atmosphärisch und emotional beeinflusst; in manchen Filmen die 
Stimme eines Erzählers, der in die Handlung einführt und Handlungsteile durch sein 


Schildern miteinander verbindet. 
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Im Handlungsraum können zwei oder mehrere Handlungsorte gleichzeitig wahrzu- 
nehmen sein und Handlung erzählen. Zwei Handlungsorte mit ihrem Geschehen, 
weil zum Beispiel im Bild die Handlung auf einer Bühne als Theateraufführung spielt 
und gleichzeitig in einem zweiten Handlungsort im Zuschauerraum vor der Bühne. 
Oder weil eine Person im Handlungsraum an ihrem Handlungsort im Filmbild tätig ist 
und dann scheinbar aus diesem Handlungsort in den Kinozuschauerraum und damit 
aus der Filmhandlung in unsere Wirklichkeit oder in eine neue Realität tritt. Woody 
Allen steigt in seinem Film The Purple Rose of Cairo dem Anschein nach aus dem 
Filmbild zu uns in den Zuschauerraum. Weiterhin können im Filmbild durch Bild- 
teilung mehrere Handlungsorte gleichzeitig sichtbar werden, oder in ein Bild kann ein 
zweites Bild eingeblendet werden. Schließlich können auch dadurch zwei Hand- 
lungsorte im Handlungsraum entstehen, indem die visuelle Ebene des Handlungs- 
raums eine andere Handlung erzählt, als die auditive Handlungsebene. Wir sehen 
eine Person handeln und erfahren akustisch gleichzeitig vom Handeln zwischen 
Personen an einem anderen Ort. Wenn sich der Handlungsraum in mehrere Hand- 
lungsorte aufteilt, kommt es entweder zu einer hierarchischen oder gleichrangigen 
Anordnung der Handlungsorte. Ob mit solchen Bildteilungen gearbeitet werden soll, 
wird der Regisseur entscheiden. Ich gehe deshalb darauf ein, weil der Autor, der für 
den Film schreiben will, wissen sollte, dass auch solche filmischen Gestaltungsmiittel 
eingesetzt werden können, um die Geschichte erzählen zu helfen. Außerdem lernt 
der Autor, dass nicht alles im Spielfilm über den Darsteller als Person der Handlung 
und schon gar nicht mittels Sprechtexten erzählt werden muss. Ich hoffe, es wird 
ersichtlich, dass ein Autor möglichst viel über filmische Gestaltungsmittel wissen 
sollte. Das wird ihm helfen, seine Geschichte als Handlung für den Inszenierungs- 
prozess filmgemäß vorzugestalten. Spielfilm ist ein Wirtschafts- und zugleich 
Kunstprodukt zur Unterhaltung der Menschen nicht allein durch die Handlung, 
sondern durch die Gestaltung eines Gesamtwerkes. Die Filmerzählung ist folglich 
eine Abfolge und gegenseitige Beeinflussung von Ereignissen in den beiden erzäh- 
lenden Räumen. Durch die Handlungsereignisse und die filmischen Gestaltungser- 
eignisse kommt der Zuschauer zu zwei Rezeptionserlebnissen als ein zugleich 
mentales und emotionales Kunsterlebnis. 

Hier muss kurz auf ein Begriff der modernen Erzähltheorie eingegangen werden, der 
in seiner Bedeutung vom Autor zu kennen wichtig ist, weil er in vielen Veröffent- 


lichungen zum Film eine Rolle spielt: Diegese. 
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Der Begriff bezeichnet alles, was unmittelbar die Handlung sicht- und hörbar 
ausmacht und erzählt sowie in Relation damit alles, was die Handlung informativ 
erzählen hilf. Der Gestaltungsraum wird auch als extradiegetischer Raum 
bezeichnet. Der Handlungsraum als intradiege- tischer Raum. Der Begriff Diegese 
wird hauptsächlich in der französischen Film- theorie verwendet, in der 
amerikanischen fast gar nicht und in der deutschen Filmwissenschaft selten. Da aber 
zum Beispiel der französische Filmwissenschaftler Gerard Genette mit dem Begriff 
arbeitet und sein Buch Die Erzählung in deutscher Sprache vorliegt, möchte ich, was 
unter Diegese verstanden wird, hier wenigstens erwähnt haben. Im Weiteren werde 
ich vom Gestaltungsraum (dem extradiege- tischen Raum) mit seiner visuellen und 
auditiven Ebene sowie vom Handlungsraum (dem intradiegetischen Raum) mit 


seiner visuellen und auditiven Ebene sprechen. 


Das Ereignis - kleinste Einheit des filmischen Erzählens 


Das Ereignis ist die „kleinste unzerlegbare Einheit“ des Erzählens (Tomaschewski, Boris, 
Theorie der Literatur. Poetik, Hrsg: Seemann, Klaus-Dieter, Harrassowitz Verlag, Wiesbaden, 1985). Und weil 
der Film nicht nur dadurch, was im Handlungsraum, sondern auch dadurch, was im 
Gestaltungsraum geschieht, erzählt wird, ist das Ereignis die „kleinste unzerlegbare 
Einheit“ in beiden Räumen. Im Gestaltungsraum visuell jede neue Einstellung, jede 
Bewegung der Kamera im Filmbild, wechselnde Kamerastandpunkte, Schärfever- 
lagerungen, usw. Auditiv zum Beispiel der Einsatz einer Erzählerstimme - nicht die 
Stimmen einer handelnden Person! -, einer Musik aus dem Gestaltungsraum usw. 
Im Handlungsraum ist das Ereignis jedwede Aktivität einer Person, ist alles, was zu 
einem jeweiligen Zeitpunkt im Handlungsraum so nicht vorhanden ist, sich erst in 
diesem Moment visuell oder auditiv ereignet und auf irgendeine Weise den weiteren 
Handlungsverlauf beeinflusst. 
Aufgemerkt: Das Ereignis ist die kleinste Einheit in der Filmerzählung! Allerdings in 
kinematografischer Hinsicht unterteilt sich die Einstellung noch einmal in die 
Einzelbilder als kleinste Einheiten, und unter dem Gesichtspunkt Darstellender Kunst 
unterteilt sich die Aktivität einer Person noch einmal in einzelne Abschnitte, 
angefangen von der Wahrnehmung eines Reizes, auf den reagiert werde soll, bis hin 
zur tätigen Reaktion. Doch beides ist dafür, was der Autor im Drehbuch für den 
Handlungsraum vorzugestalten hat, ohne Belang. 
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Handlung als Ereignis einer Aktivität vs. Handlung als Ereignisabfolge 


Bisher bin ich im Text mit dem Wort „Handlung“ umgegangen, als wäre der Begriff 
der Handlung eindeutig. In dramatischer oder episch narrativ kommunikativer Hin- 
sicht ist er aber doppeldeutig. So muss zurückschauend und für seinen weiteren 
Gebrauch festgelegt werden, was unter Handlung in diesem Text zu verstehen ist. 
Denn eine Handlung ist erstens die durch eine Person oder Personengruppe 
absichtsvoll ausgeführte Aktivität zur Veränderung eines Zustandes in einen anderen 
Zustand oder zur Aufrechterhaltung eines Zustandes, beides in zeitlicher und 
räumlicher Dimension. In dieser Hinsicht ist die Handlung triadisch gegliedert, 
bestehend aus dem Ausgangszustand, dem Veränderungsversuch und dem verän- 
derten Zustand. Jede Aktivität erfolgt aus einem Grund: Reaktion oder Lust auf 
etwas, also aus Zwang oder Eingebung mit allem, was diese Aktivität ermöglicht: 
Fähigkeiten und Erfahrung des Handelnden, sein Stand, seine Macht und seine 
momentane psychische Disposition. 

In kunstkommunikativer Hinsicht ist Handlung als Kommunikationshandlung die 
absichtsvoll gewählte genrespezifische, sukzessiv eintretende, lineare oder nicht 
lineare, kontinuierliche oder diskontinuierliche, strukturierte Abfolge aller Ereignisse 
in Raum und Zeit. Zur Kommunikationshandlung gehören Konventionen der Erzähl- 
weise einer entsprechenden Kunstform. Das ist die Form, in der erzählt wird, in 
Einheit mit ihrer ästhetischen und strukturellen Konvention. Zu ihr gehören auch 
Konventionen, die die Erzählung von einer wahrheitsgetreuen Kommunikation ent- 
binden, Fiktionalität gestatten sowie Mehrdeutigkeit und Mehrwertigkeit in der 
Erzählung erlauben. 

In kunstkommunikativer Hinsicht wurde bis in das 18. Jahrhundert in den drama- 
tischen Kunstformen unter Kommunikationshandlung der übergreifende Zusammen- 
hang aller zielgerichteten Aktivitäten verstanden, bei denen eine Person aus einer 
Deprivation oder einem Lustempfinden ein Bedürfnis zu befriedigen versucht und 
entweder das Ziel erreicht oder scheitert. Aus heutigem Verständnis sind auch die 
Aktivität einer Verhaltensveränderung einer Person sowie die Aktivität eines folgen- 
losen Tuns, bei dem das Ziel der Befriedigung in der Aktivität selbst liegt und deshalb 
keine weiteren Folgen nach sich zieht, Bestandteile der Kommunikationshandlung. 


Um beiden Handlungsbegriffen in ihrer Bedeutung gerecht zu werden und sie aus- 
einander halten zu können, setze ich für den Begriff Handlung als absichtsvoll 
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ausgeführte Aktivität einer Person den Begriff Aktivität. Für Abfolge aller Ereignisse 
bleibt es bei dem Begriff Handlung im dem Sinne, wie üblicher Weise von der 
Handlung eines Film oder eines Theaterstücks die Rede ist. Im Weiteren werde ich, 
wenn vom Handeln einer Person die Rede ist, von der Aktivität einer Verhaltens- 
veränderung, der Aktivität eines folgenlosen Tun und einer zielstrebigen Aktivität 


sprechen. 


Im Zusammenhang mit dem Begriff der Handlung tauchen die Begriffe Fabel und plot 
auf. Für den Dramentheoretiker Manfred Pfister „birgt die Fabel...wesentliche 


Aufbaumomente in sich — kausale und andere sinnstiftende Relationierungen, Phasenbildung, 
zeitliche und räumliche Umgruppierungen usw“ (Pfister, Manfred, Das Drama, S. 266). Der vor allem 
in der deutschsprachigen Dramentheorie verwendete Begriff Fabel ist mehr für den 
Regisseur als für den Autor bedeutsam. Er wurde in der moderneren Dramentheorie 


und Regiemethodik vor allem von Bertolt Brecht verwendet. „Das große Unternehmen des 


Theaters ist die Fabel, die Gesamtkomposition aller gestischen Vorgänge, enthaltend die Mitteilungen 
und Impulse, die das Vergnügen des Publikums nunmehr ausmachen sollen“ (Brecht, Bertolt, Kleines 
Organon für das Theater, Nr. 65 in Über Theater, Verlag Philipp Rsclam jun., Leipzig 1966). Die Fabel 
umfasst nach Brecht alles, was im Handlungsraum die Handlung erzählen hilft. Also 
nicht nur das Geschehen zwischen den Figuren und das Abbilden des Geschehens 
durch die Kamera, sondern auch alles, was im Bild zu sehen ist und die Handlung 
bedient. 

Dagegen bestimmt in der angelsächsischen Dramentheorie der Begriff des plots die 
für die Handlung entscheidenden kausalen Beziehungen zwischen den Figuren 


sowie die Beweggründe für ihr Handeln im Ereignisablauf. „Plot ist ein akkurater Begriff, 


der das innerlich folgerichtige, zusammenhängende Muster von Ereignissen bezeichnet, die sich 


durch die Zeit bewegen“ (McKee, Robert, Story, Alexander Verlag Berlin, 2000, S. 5). 


Die Handlung: 

Die Handlung ist immer etwas Fiktionales. Selbst wenn sie auf wahre Begebenheiten 
beruht. Sie ist eine dramaturgische Konstruktion. Sie erzählt ein Geschehen zur 
Aufrechterhaltung oder Veränderung einer Konstellation in der Beziehung der 
beteiligten Figuren untereinander oder der Figuren zu den sie umgebenden 
Objekten. Weil der Film mit dem fotografischen Bild arbeitet, muss die Handlung für 


den Zuschauer die Illusion von Echtheit haben. Doch die Handlung eines Films und 
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Prozesse im wirklichen Leben sind zwei grundverschiedene Dinge. Die Zuschauer 
rezipieren eine sorgfältig strukturierte und inszenierte fiktionale Handlung. 

Strukturell zeigen sich zwei Möglichkeiten für den Handlungsaufbau: 

Erste Möglichkeit: Die Handlungsteile sind kausal miteinander verkettet. Es ereignet 
sich etwas durch Menschen oder Tiere verursacht oder durch Naturgewalten oder 
technische Probleme. Personen der Handlung reagieren darauf. Sie handeln, um die 
Störung zu beseitigen. Beim Versuch die Störung zu beseitigen, muss in Handlungs- 
Phasen gegen Widerstände, Hindernisse und Schwierigkeiten angekämpft werden. 
Eine Phase entwickelt sich aus der davor liegenden. 

Zweite Möglichkeit: Die Handlungs-Phasen sind nicht miteinander verkettet, indem 
sich eine Phase aus der Vorherigen notwendig entwickelt. Die Handlung ist locker 
strukturiert. 

Der Autor gibt der Handlung einen Beginn und einen Schluss. Die Geschichte kann 
aber eher anfangen als die Handlung beginnt: die Vorzeit der Geschichte. Oder die 
Geschichte kann über den Schluss der Handlung hinausragen: ein offenes Ende der 
Geschichte. Der Beginn der zu erzählenden Geschichte muss also nicht der Anfang 
der Handlung, und der Schluss der Handlung nicht das Ende der Geschichte sein. 

Es muss sich im Handlungsraum etwas ereignen, damit in dramaturgischem Sinn 
Handlung entsteht. Das Beschreiben einer Landschaft oder eines Gefühls reicht 
nicht, damit sich eine Handlung entwickeln kann. Das klingt so selbstverständlich, 
dass man eigentlich gar nicht darüber reden müsste. Doch ich habe Dutzende 
Drehbücher lesen müssen, in denen über halbe Seiten hauptsächlich Objekte 
beschrieben und emotionale Zustände von Personen geschildert wurden. Aber! 
Wenn der Rezipient darauf wartet, dass ein Ereignis eintreten muss und es tritt nicht 
ein, dann ist dieser Zustand der Ereignislosigkeit ein Ereignis. Es müsste sich etwas 
ereignen, aber es ereignet sich gegen alle Erwartung nicht. 

Dass sich Handlungen in vielen Filmen gleichen und dadurch eine Handlung der 
anderen ähneln könnte, wird dadurch begegnet, indem die Ereignisse jeweils in 
andere Begleitumstände gestellt sind, von anderen Personen in anderen Zusammen- 
hängen, in einem anderen Milieu und unter konkreten historischen Verhältnissen 
ausgeführt werden und vor allem dadurch, dass sich die Ereignisse niemals vom Bild 
her gleichen. Das Bild zeigt das Ereignis in einem der Geschichte angemessenen 
Umfeld, und es zeigt es auf eine bestimmte Art und Weise. 
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In Spielfiimen und in einer Theateraufführung gehen die Information zumeist von 
einem Sender an zwei Empfänger: An den Rezipienten und an Personen der 
Handlung. Dabei ist wichtig: WAS lässt der Autor oder die Kamera dabei den 
Zuschauer wissen und WAS die Personen der Handlung? Ist die Information 
gleichermaßen für beide bestimmt oder für wen nicht, oder für wen zuerst? Wenn 
zuerst für den Zuschauer, dann weiß der etwas, was die Person nicht weiß. Das 
Interesse des Zuschauers wird geweckt: was wird geschehen? In methodischer Hin- 
sicht ist der Erzähler gut beraten wenn er den Geschehensverlauf so organisiert, 
dass der Rezipient vermutet, was sich wahrscheinlich als nächstes ereignen wird und 
ihn gespannt darauf warten lässt. Dann tritt das Ereignis ein, und der Zuschauer freut 
sich, dass er richtig vorausgesehen hat. Oder es kommt anders und der Rezipient ist 
überrascht, erstaunt, erschüttert oder geschockt. Der Autor kann den Zuschauer über 
Zukünftiges mehr wissen lassen, als es eine Person oder alle Personen der Hand- 
lung wissen. Auch dadurch kann der Autor Spannung erzeugen. Man denke an das 
Beispiel, das Hitchcock Truffaut erzählt hat: Der Zuschauer weiß, dass unterm Tisch 
eine Bombe tickt, nur die Personen am Tisch wissen es nicht. Hoffentlich werden sie 
den Tisch verlassen haben, bevor die Bombe hochgenht. 

Falls der Autor den Rezipienten völlig im Dunkeln lässt, was sich als nächstes 
ereignen könnte, und das Ereignis tritt ein, erzielt er zwar einen Überraschungseffekt, 
aber die Wirkung ist auch schnell verpufft. Auch das sollte der Autor beim Schreiben 
des Drehbuchs bedenken. 

Worüber muss er die Zuschauer des Films auf jeden Fall informieren: Was ist das für 
ein Ereignis der Handlung, das zu Beginn erzählt wird? Was für eine Konstellation 
oder Situation entsteht daraus? Das Interesse des Zuschauers wird geweckt. 

Und zweitens sollte er den Zuschauer rasch wissen lassen: Wie folgen die 
Ereignisse aufeinander? Aus einem Grund und auf ein Ziel ausgerichtet? Oder nicht 
zwingend, sondern eher so, wie es im Leben geschieht? Wenn sich zeigt, dass ein 
Geschehen ohne Erklärung oder Beschreibung nicht verständlich ist, muss der Autor 
einen Weg finden, es verständlich zu machen oder es aus der Geschichte entfernen. 
Raus schmeißen zu lernen, was nicht funktioniert, auch wenn es der Autor noch so 
schön findet, ist ganz wichtig. Wenn die Personen in der Geschichte und die 
Zuschauer erst informiert werden müssen, worum es geht, besteht die Gefahr, dass 
die Handlung zwischen den Personen, bis die Information erfolgt ist, auf der Stelle 
tritt. 
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Die Aktivität: 

Ereignisse der Aktivität bilden in dramaturgischer Hinsicht die Triebkraft für die 
Entwicklung der Handlung im Handlungsraum. Sie bilden zugleich den Tätigkeitsbe- 
reich des Darstellers, der damit seinen Anteil an der Filmerzählung leistet. Denn im 
Spielfilm erzählt nicht der Autor die Handlung, er gestaltet die Entstehung der 
Handlung und ihre Entwicklung durch die Aktivität der Figuren nur vor, anschaulich 
erzählt wird die Handlung dadurch, dass Darsteller durch sich die Figuren zu 
Personen der Handlung versinnlichen und mit sich als Personen der Handlung durch 
ihr Tätig-werden die Entwicklung der Handlung darstellen. 

Eine Aktivität ist die bewusste Reaktion auf einen Reiz. Damit es zum Ereignis 
Aktivität einer Person im Handlungsraum kommen kann, braucht es einen Reiz. Der 
Reiz kann aus dem Inneren der Person oder aus ihrer Umwelt kommen. Ein Reiz aus 
der Umwelt kann alles sein, was die Person beeindruckt oder beeinflusst oder zu 
einer Reaktion veranlasst, ihn zu eliminieren. Der Reiz kann auch die angedeutete 
oder ausgeführte Aktivität einer anderen Person oder ein im Handlungsraum 
nachgestelltes oder tatsächlich stattfindendes Natur- oder technisches Ereignis sein. 
Ein Reiz von Innen zum Beispiel Hungergefühl, Durst, Schmerzen, ein Denkvorgang, 
einen Einfall haben, auf etwas neugierig werden, jedwede Art einer Lust oder Begier. 
Aber auch das Aufkommen einer Empathie oder eines Solidaritätsgefühls. Es liegt 
auch in dem Falle eine Aktivität vor, wenn die Person, nachdem sie sich entschieden 
hat zu reagieren, ansetzt zu reagieren und dann die Aktivität nicht ausführt oder 
abbricht. 


Aktivitäten einer Person sind: 

di: 

Eine Person reagiert auf einen Reiz mit der Aktivität ihres Verhaltens, beabsichtigt 
oder unbeabsichtigt. Sich Verhalten wird hier verstanden als das Sich-ins-Verhältnis- 
setzen einer Person zu Umwelteinflüssen (Reizen) jedweder Art. Eine spezifische 
Stellungnahme gegenüber der Umwelt. Für den Darsteller heißt das, er setzt sich 
für/als die Person in ein Verhältnis zu dem Ereignis des auftreffenden Reizes. 

2. 

Eine Person reagiert auf einen Reiz mit der Aktivität eines Tuns, das keine weiteren 
Folgen nach sich zieht, als dass es geschieht. Die Person führt eine Aktivität aus, 


ohne dass sie im Ergebnis zwingend ein Ziel zu erreichen versucht. Das Ziel der 
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Aktivität liegt im Tun selbst. Die Person geht spazieren, singt vor sich hin. Auch der 
Moment des Entstehens einer Erkenntnis, eine Entdeckung, Intuition, ein Konsta- 
tieren, ein Beobachten kann eine Aktivität sein, die keine weiteren Folgen nach sich 
zieht. Diese Art von Aktivitäten nehmen in Spielfilmen viel Raum ein: Personen 
unterhalten sich, ohne dabei ein Handlungsziel zu verfolgen. Der Autor benutzt 
solche Unterhaltung, um bestimmte Informationen an den Zuschauer zu vermitteln, 
die der benötigt, um die Handlung zu verstehen. Oder um die Personen während 
ihrer Unterhaltung gleich mit einem Ereignis zu konfrontieren, auf das sie mit dem 
Ereignis einer Aktivität reagieren müssen. Oder der Autor benötigt diese folgenlose 
Aktivität: eine Person geht im Bild. 

In den letzten 20 Jahren wird auch in Theaterinszenierungen vermehrt mit 
folgenlosen Aktivitäten gearbeitet. Es werden individuelle und gesellschaftliche 
Probleme durchgespielt, oder es wird über individuelle und besonders über 
gesellschaftliche Probleme reflektiert. In szenischer Hinsicht ergehen sich die Dar- 
steller damit in ein Tun, ohne dass sie mit ihrer Aktivität etwas verändern oder gegen 
eine Veränderung verteidigen wollen. 

3. 

Eine Person der Handlung reagiert auf einen Reiz durch die Aktivität eines zielstrebi- 
genen Handelns mit dem Bedürfnis, den Reiz beseitigen zu wollen. Eine Aktivität, die 
in jedem Fall Folgen nach sich zieht. Denn entweder gelingt es der Person den Reiz 
zu beseitigen, oder es gelingt ihr nicht. Das Nachher ist in jedem Falle etwas anderes 
als das Vorher. 

Ereignisse einer Aktivität können ohne inneren Zusammenhang aufeinander folgen. 
Oder sie können kausal miteinander verkettet einander folgen. Ein Ereignis kann 
auch in dem vorangehenden „eingebettet“ sein und aus ihm unumgänglich hervor- 
gehen. Das Ereignis einer Aktivität kann den weiteren Erzählverlauf unumkehrbar 
verändern, es kann die Erzählung aber auch nur ausschmückend bereichern. Die 
Aktivität kann für die Personen der Handlung und gleichermaßen für den Zuschauer 
oder nur für einen unvorhersehbar oder vorhersehbar eintreten. 

Die Auffassung, eine Aktivität müsse sich in dramatischer Erzählweise aus der 
vorgehenden ergeben und damit zwangsläufig erfolgen, ist dramaturgisch nicht 
haltbar. Strukturell folgt in vielen Spielfilmen eine Aktivität nicht ursächlich und damit 


unausweichlich davorliegenden Aktivitäten. 
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Das dramaturgische System der Handlung 


Die Handlung des Drehbuchs besteht aus der Ereignisabfolge und den drama- 


turgischen Komponenten zur Strukturierung eines jeweiligen Spielfilmmodells. 


Dramaturgische Komponenten der Handlung 


Handlungs-Situation 


Eine Handlungs-Situation entsteht, sobald eine Person einen Reiz aus ihrem Inneren 
oder aus ihrer Umwelt wahrnimmt und auf den Reiz in der Weise reagiert, dass sie 
das Bedürfnis hat, die Wirkung des Reizes durch ihr zielstrebiges Handeln zu 
liquidieren. Es entsteht zwischen dem Bedürfnis und der erhofften Bedürfnisbe- 
friedigung ein Zustand, der so nicht bleiben kann und unumgänglich zwei mögliche 
Ausgänge zur Folge hat: das Bedürfnis wird befriedigt, oder es lässt sich nicht 
befriedigen, und der Reiz wirkt weiter. Die Person wird in einem erneuten Versuch 
einer nunmehr verschärften Situation den Beweggrund beseitigen und das Bedürfnis 
befriedigen wollen und es schaffen oder wiederum nicht schaffen. Oder sie wird nach 
dem ersten Versuch oder nach einigen Versuchen resignieren und mit der Wirkung 
des Reizes leben müssen, bis dieser möglicherweise abklingt. Was in den meisten 
Fällen zu einem schwelenden inneren Konflikt führt und für die Person psychische 


Folgen nach sich ziehen kann. 


Konflikt 


Es gibt äußere und innere Konflikte. 

Äußere Konflikte entstehen, wenn zwei Seiten diametral entgegengesetzte Ziele 
erreichen wollen und nur eine Seite ihr Ziel erreichen kann oder wenn beide Seiten 
ein und dasselbe Ziel mit entgegengesetzten Absichten erreichen wollen, und nur 
eine Seite das Ziel erreichen kann. Auch die Auseinandersetzung zwischen gegen- 
sätzlichen und nicht zu vereinbarenden Positionen oder Konzepten zur Lösung 
herangereifter wirtschaftlicher, politischer, gesellschaftlicher oder sozialer Aufgaben 
können einen äußeren Konflikt erzeugen: Wenn sich zum Beispiel notwendig Neues 
noch nicht gegen Altes, das immer noch seine Berechtigung behaupten kann, 
durchzusetzen vermag. Oftmals auch das Missverhältnis zwischen individuellem 


Bedürfnis und gesellschaftlichem Erfordernis. Wenn zum Beispiel die bestehende 
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Staatsform die Befriedigung bestimmter individueller Bedürfnisse nicht gestatten 
kann oder will. 

Der klassische innere Konflikt erwächst, wenn eine Person zwei gleich starke 
Bedürfnisse, die sich einander ausschließen, zu befriedigen hofft. 

Wenn es um Menschenrechte eines Individuums geht, die von einer Seite 
eingefordert und von einer anderen Seite behindert oder verweigert werden. Ein 
innerer Konflikt entsteht für eine Person: Wenn zwei sich widersprechende Aussagen 
dem Anschein nach wahr sind, aber nicht gleichseitig in derselben Beziehung wahr 
sein können. Wenn sich eine Person entscheiden muss, ob sie ihre Absicht, auf das 
Ziel hin handeln zu wollen, in die Tat umsetzt oder davon Abstand nimmt. Wenn eine 
Person während sie auf das Ziel zu handelt, aus objektiven Schwierigkeiten 
(Hindernisse, auf- tauchenden Problemen, Kräfteverlust) oder aus subjektiven 
Gründen (nicht mehr an die Zielerreichung glaubend, Verzagtheit, Erkenntnis 
mangelnder Fähigkeit, Erkenntnis, dass zum falschen Zeitpunkt — zu spät, zu früh — 
mit der zielstrebigen Aktivität begonnen wurde) sich entscheiden muss, ob sie 
weiterhin auf das Ziel hin handeln oder das Handeln abbrechen sollte. 

Ein innerer Konflikt kann auch da entstehen, wo sich eine Person weigert etwas zu 
tun, was notwendig getan werden muss. Entgegengesetzte oder unterschiedliche 
Bedürfnisse, die nach Befriedigung ver- langen, wirken nicht selten gleichzeitig in 
einem Menschen. Oftmals entsteht daraus ein innerer Konflikt. Oft bringt es 
derjenige, der einen Konflikt in sich trägt, nicht übers Herz, sich zu entscheiden, 
welches Bedürfnis er vorrangig befriedigen will. Der Konflikt schwelt weiter und 
verschärft sich und wird schließlich gewaltsam, explosionsartig gelöst. 

Ein Konflikt ist nicht notwendig an Bedrohung, Gewalt oder Aggressivität gebunden. 
Die Schärfe des Konflikts hängt von der Beschaffenheit (Größe, Stärke) der 
Beweggründe ab, die ihn hervorgerufen haben. Am schärfsten ist der Konflikt da, wo 
unüberbrückbare, unversöhnliche Gegensätze sich gegeneinander durchsetzen 
müssen: eine antagonistische Konfliktsituation. 

Der Konflikt kann ein Szenischer Konflikt sein, der innerhalb einer Szene oder 
dramaturgischen Sequenz entsteht und innerhalb der Szene oder Sequenz gelöst 
wird. Oder es kann ein Hauptkonflikt sein, der sehr früh in der Handlung entsteht, die 
gesamte Handlung über wirkt, und erst gegen Ende der Gesamthandlung gelöst 


wird. 
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Der Konflikt drängt immer auf eine Lösung hin. Der Konflikt ist gelöst, sobald eine 
Seite ihr Ziel erreicht hat oder wenn beide Seiten darauf verzichten ihr Ziel zu 
erreichen. Weil ein Konflikt auf seine Lösung drängt, ist er den Autoren von 
Bühnenstücken und Drehbüchern das ideale Mittel, um eine Handlung am Laufen zu 
halten, ohne dass der Autor immer wieder von außen her, indem er neue Ereignisse 
in den Handlungsverlauf einführt, damit die Handlung weitergeht. 

Der Autor kann eine Person der Handlung gut charakterisieren, indem er zeigt, in 
welchem Konflikt sie steht. Denn darüber erkennt der Rezipient, welche Bedürfnisse 
eine Person zu befriedigen hofft. Der Rezipient erhält Einblick in die psychische 
Verfassung der Person, wie sonst durch kein anderes Gestaltungsmittel. Reife, 
Sittlichkeit, Progressismus und vieles mehr zeigt sich darin, in welche Konflikte eine 
Person gerät und wie sie damit fertig oder nicht fertig wird. Auch darüber, wie eine 
Person einen inneren oder äußeren Konflikt zu verdrängen oder auszusitzen 
versucht, erfährt der Rezipient viel über die Persönlichkeit der Person. Das Beste ist 
natürlich, wenn die Zuschauer vor ähnlichen Konflikten in ihrem Leben stehen, wie 
die Person der Handlung. Der Zuschauer wird gewissermaßen in die Handlung 
hineingerissen. 

Der Konflikt muss in seiner Lösung Alternativen bieten. Es muss mehr als nur ein 
Ausgang zu erwarten sein. Das ist nur möglich, wenn die am Konflikt beteiligten 
Seiten etwa gleich stark sind. 

Ein Konflikt existiert nur so lange, wie es zwei Seiten gibt, die sich einander in ihrer 
entgegengesetzten Absicht ausschließen. Wenn sich zwei Positionen nicht gegen- 
seitig ausschließen, sondern bei aller Unterschiedlichkeit nebeneinander existieren 
können, liegt kein Konflikt vor. Es liegt kein Konflikt vor, wenn sich die zwei Seiten mit 
ihren gegensätzlichen Auffassungen aus dem Weg gehen können und jede Seite ihr 


Bedürfnis befriedigen und ihr Ziel erreichen kann. 


Was sollte der Autor bei der Erfindung des Konflikts beachten? 
Wer sind die Teilnehmer am Konflikt? Was sind es für Menschen, wie leben, wie 
denken, wie fühlen sie? 
Welche Interessen verfolgen sie? Auf Grund welcher Beweggründe aus was für 
Bedürfnissen heraus? 
Wer ist an welchem Ausgang des Konfliktes interessiert? 


a) von den an der Handlung beteiligten Personen. 
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b) von den Zuschauern, die sich ja auch darin unterscheiden können, welcher 
Lösung des Konfliktes sie den Vorzug geben würden. 
Der Autor sollte alle möglichen Ausgänge des Konfliktes durchspielen. 


Unzureichend ist, nur einen Ausgang zu bedenken. Langweilig für den Rezipienten. 


Konflikte sind historisch immer konkret, sagen die einen. Nach ihrer Auffassung 
entwickelt sich jeder Konflikt aus konkreten Umständen sowohl in der Wirklichkeit als 
auch in einem Kunstwerk. Konflikte sind zeitlos und in allen Zeiten und allen Gesell- 
schaftsordnungen wiederkehrend, sagen andere. Das ist insoweit richtig, dass die 
Struktur bestimmter Konflikte immer wiederkehrt. Aber immer doch in einmaligen 
historischen Verhältnissen. Der Autor muss sich entscheiden, ob er die historisch- 
konkrete Seite des Konfliktes betonen will oder ob ihm daran liegt, einen bestimmten 
Konflikt als ewig wiederkehrend in die Handlung einzuführen. Dahinter steckt die 
Frage, ob Autor oder Regisseur, was die Entstehung von Konflikten betrifft, das, was 
im Menschen geschieht sowie die Verhältnisse der Menschen zueinander, als verän- 


derbar oder im Wesentlichen als unveränderlich ansieht. 


Aufgrund der differenzierten und mannigfaltigen Beziehungen der Menschen im 
Prozess des Lebens erwächst ein Konflikt in den seltensten Fällen nur aus einem 
Beweggrund. Das bedeutet für den Autor, aus der Anzahl der Beweggründe, die in 
ihrer Gesamtheit den Konflikt heraufbeschworen haben, diejenigen auszuwählen, die 
einerseits hauptsächlich für seine Entstehung verantwortlich und die andererseits für 


den Handlungsverlauf wichtig sind. 


Kollision 


Falls während eines zielstrebigen Handelns zwei Seiten bemüht sind, handelnd ein 

diametral entgegengesetztes Ziel oder dasselbe Ziel vor der jeweils anderen Seite zu 
erreichen, kann der Konflikt eine Kollision auslösen. Eine Kollision ist die Austragung 
des Konflikts im Kampf der Gegensätze um den Sieg, bei dem eine der beiden am 
Konflikt beteiligten Seiten unterliegt oder beide Seiten sich gegenseitig vernichten. 
Kollision ist der Versuch, den Konflikt gewaltsam zu lösen. In der Handlung gehört 
die Kollision zu den spannendsten und erregendsten Momenten. Die Auflösung der 


Kollision ist ein bedeutender Moment, der den weiteren Verlauf der Handlung 
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beeinflusst. Diejenige Seite, die siegend aus der Auseinandersetzung hervorgeht, 
handelt auf ihre beabsichtigte Zielerreichung innerhalb eines bestimmten Feldes von 
Möglichkeiten zu. 


Handlungsdrehpunkt respektive plot-point 


Handlungsdrehpunkte resp. plot-points sind bedeutende Ereignisse innerhalb einer 

dramaturgischen Szene oder Sequenz. Der Handlungsdrehpunkt ist das Ereignis, wo 
in der Handlung eine beteiligte Person oder Personengruppe gegen eine andere 
Person oder Gruppe die Führung gewinnt oder entscheidend ausbaut und auf die 
Befriedigung ihrer Bedürfnisse im weiteren szenischen Verlauf hoffen kann. Zum 
Handlungsdrehpunkt kommt es, wenn durch die Aktivitäten der handelnden Perso- 
nen es zu einem Punkt kommt, wo eine Person ihre Absicht gegen andere Personen 
hat entweder teilweise oder total durchsetzen können. Sie befindet sich für den 
weiteren Handlungsverlauf in einer veränderten Konstellation gegenüber der anderen 
Seite. In der USamerikanischen Dramaturgie hat sich die Person durch eine Reihe 
von Aktionen/Reaktionen, so genannten beats, in dem Drehpunkt diese Führung 
erobert. Eine Seite verbessert ihre taktische Position. Die in der Auseinandersetzung 
unterlegene Person oder Gruppe ist nach diesem Drehpunkt gezwungen, im 
weiteren szenischen Verlauf erstens in ihren Aktivitäten auf die Führung der anderen 
Seite zu reagieren, zweitens wird sie ihrerseits versuchen, die Führung zu erobern. 
Das Kräfteverhältnis zwischen den an der Handlung beteiligten Personen kann sich 
immer wieder drehen und macht die Handlung spannend. Auch indem eine Seite 
eine wichtige Information erhält, über die die andere Seite nicht verfügt, kann das 
einen Drehpunkt im szenischen Handlungsverlauf bewirken. Der Autor und im 
Inszenierungsprozess der Regisseur sollten wissen, wo genau das Ereignis des 
Führungswechsels resp. des qualitativen Ausbaus der Führung liegt. Auch der 
Moment der Lösung eines Szenischen Konflikts ist ein Handlungsdrehpunkt. Denn es 


hat sich im Kräfteverhältnis der am Konflikt beteiligten Seiten etwas verändert. 


Handlungswendepunkt 


Der Handlungswendepunkt ist ein Hauptdrehpunkt, ein Ereignis, wo sich für die an 
der Handlung beteiligten Seiten das Kräfteverhältnis für den gesamten weiteren 
Handlungsverlauf verändert und in eine andere Richtung gelenkt wird. Handlungs- 
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wendepunkte sind die bedeutendsten Ereignisse im Gesamthandlungsverlauf. Ein 
Umschlagen des bisherigen Handlungsverlaufs. Der Wende- resp. Umschlagspunkt 
hat im Sinne von Roland Barthes die Kardinalfunktion, dem bisherigen Hand- 
lungsverlauf in einem neuen Akt, seltener in einer Sequenz, eine neue Richtung zu 
geben (Barthes, Roland, Introduction & I'analyse structurale du recit, in Communications Nr. 8, 1966). Eine 
Seite verbessert ihre strategische Position. Und die andere Seite kann ihr 
Handlungsziel, so wie beabsichtigt, nicht mehr angehen. Die Lösung des 
Hauptkonflikts oder die Beendigung einer Kollision im Handlungsverlauf sind 
Handlungswendepunkte. Mit dem Wendepunkt entstehen für eine an der Handlung 
beteiligten Seite neue Möglichkeiten ihrer strategischen Aktivitäten. 

Sowohl das Ereignis des Drehpunkts als auch das des Wendepunkts kann durch 
gewachsene Stärke oder technische Überlegenheit, einen entstandenen Informa- 
tionsvorsprung, plötzliche Hilfe oder Beistand von dritter Seite, durch die Fehlhand- 
lung einer der beteiligten Seiten oder auch durch Zufall herbeigeführt werden. Für 
Aristoteles ist der Handlungswendepunkt die Peripetie, ein „Schicksalswechsel, der 
Umschlag einer Begebenheit in ihr Gegenteil“ (Aristoteles, Poetik, Verlag Philipp Reclam jun. Leipzig. 1972, 
S. 43). Nach McKee ist es ein „bedeutender Umschwung im Leben der Figuren“ (McKee, Robert, 
Story, S. 236). Nach Linda Seger treibt die Handlung „in eine andere Richtung...oft ein 
Entscheidungspunkt für die Hauptfigur“ (Seger, Linda, Das Geheimnis guter Drehbücher, Alexander Verlag 
Berlin, 3. Aufl., 1999, S. 46/47). 

Handlungs-Situation, Konflikt, Kollision, Handlungsdrehpunkt und Handlungswende- 
resp. -umschlagspunkt erzwingen die Entwicklung der Handlung. Dagegen bewirken 
der Zustand der Ereignislosigkeit oder ein Tun, das keine weiteren Folgen nach sich 
zieht, als dass es geschieht, oder auch Statements sowie Erläuterungen usw. keine 
Entwicklung der Handlung. 

Ereignisse, mit deren Hilfe der Autor die Handlung von außen anschiebt, zum 
Beispiel indem er eine Naturkatastrophe in die Handlung einführt, stoßen die Hand- 
lung nur für einen Augenblick voran, aber sie entwickeln keine innere Dynamik. 
Konflikte, Kollisionen, Kämpfe um die Führung sowie Handlungs-Situationen erzeu- 
gen Spannung. Dabei hat der Autor darauf zu achten, dass die Spannung nicht die 
ganze Filmhandlung über gleich bleibt. Schlimmer noch, wenn die Spannung für den 
Zuschauer im Verlaufe der Handlung abnimmt. 

Es sollte im Handlungsablauf aber auch spannungslose Momente geben. Denn was 


der Zuschauer in Theateraufführungen oder in Filmen sucht, ist der Wechsel von 
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Spannung und Entspannung. Insgesamt erweist es sich als günstig, wenn die 


Spannung im Verlaufe der Handlung ansteigt. 


Aufbau und Gliederung der Ereignisabfolge zur Handlung des Drehbuchs 


Der Autor muss wissen, wie er aus der Ereignisabfolge der Geschichte die Handlung 
des Drehbuchs zu ordnen hat. Das Ordnen wird dadurch bestimmt, wie der Autor die 


Handlung zu strukturieren gedenkt. 


Teile des dramaturgischen Systems Handlung 


Haupthandlung und Nebenhandlung 


Ein Handlungsstrang ist eine in sich abgeschlossene Handlung von Beginn, Durch- 
führung und Schluss. 

Der Autor organisiert die Gesamthandlung mittels der Handlungsstränge Haupt- 
handlung und Nebenhandlungen. 

Normalerweise baut der Autor die Handlung aus einem einzigen Haupthandlungs- 
strang auf. Manchmal gliedert er sie aber auch in zwei oder mehreren gleichrangigen 
Haupthandlungssträngen. Der Handlungsverlauf in Natural Born Killers, Regie Oliver 
Stone (Tarantinos Buch wurde noch einmal von David Velzoz, Richard Rudowski und Oliver Stone 
überarbeitet). zum Beispiel besteht aus drei gleichrangigen Haupthandlungssträngen, 
die im Wesentlichen aufeinander folgen, aber sich, weil zeitweise auch 
nebeneinander verlaufend, manchmal kreuzen: Erster Handlungsstrang der des 
Liebespaares Mickey und Mallory, das mordend durch die USA zieht; Zweiter 
Handlungsstrang der des Journalisten Wayne Gale, der ihre Mordtaten zur Unter- 
haltung der Fernsehzuschauer im Fernsehen vermarktet und sie und sich damit 
>berühmt< macht; Dritter Handlungsstrang der des Polizisten Scagnetti und des 
Gefängnis- direktors Dwight McClusky, die beide Mord mit Vergewaltigen und 
Morden ahnden. Drei paritätische Handlungsstränge. 

Oftmals konstruiert der Autor die Gesamthandlung aus einem Haupthandlungsstrang 
und einem Nebenhandlungsstrang, einem subplot, oder mehreren Nebenhandlungs- 
strängen. Die Nebenhandlungsstränge nacheinander oder nebeneinander, funktional 


gleichwertig oder hierarchisch angeordnet. 
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Die Haupthandlung stellt der Autor in der Regel unter ein Thema, einem Leitge- 
danken oder einer geistigen Beabsichtigung. Die Nebenhandlungsstränge sollten in 
Beziehung zum Thema stehen. In dieser Hinsicht kann das Thema helfen, damit die 
Handlung nicht ins Uferlose auseinanderdriftet. 

Die Funktion eines jeden Handlungsstrangs muss vom Autor bedacht und festgelegt 
werden. In der Regel löst ein Ereignis in der Haupthandlung das Geschehen in der 
Nebenhandlung aus. Es kann aber auch — wenn auch seltener — umgekehrt sein, 
dass ein Ereignis in der Nebenhandlung den weiteren Verlauf der Haupthandlung 
bestimmt. So beeinflusst die Nebenhandlung des One-Night-Stands von Thelma und 
dem jungen Mann durch den Diebstahl des Geldes der beiden Frauen in Thelma & 
Louise, Regie Ridley Scott, den weiteren Handlungsverlauf der Haupthandlung. In 
diesem Fall hat die Nebenhandlung die Funktion, die Haupthandlung anzuschieben 
oder voranzutreiben. 

Eine Nebenhandlung kann auch die Funktion haben, das Thema oder den Konflikt in 
der Haupthandlung zu spiegeln. Dann wird ein Korrespondenzbezug hergestellt. 
Dadurch, dass der Autor das Thema seiner Haupthandlung korrespondierend in einer 
Nebenhandlung noch einmal aufnimmt, generalisiertt er das Thema oder das 
Problem, welches er aufwirft, oder den Konflikt zu einem typischen Problem, Konflikt. 
Weiterhin kann, bevor es zum Spannungshöhepunkt in der Haupthandlung kommen 
wird, der sich für den Rezipienten schon abzeichnet, eine Nebenhandlung eingefügt 
werden, um damit den Zuschauer auf die Folter zu spannen, wie es in der Haupt- 
handlung weitergeht. Dabei kann die Nebenhandlung in Beziehung zur Haupthand- 
lung stehen, muss sie aber nicht. 

Auch der Traum einer Person kann eine Nebenhandlung sein, in der zum Beispiel 
das, was in der Haupthandlung geschieht, einen anderen Verlauf nimmt. Oder aus 
dem, was sich die Person einbildet, dass es geschieht, oder sich vorstellt, dass es 
geschehen könnte oder sollte, kann der Autor eine Nebenhandlung erfinden. Eine 
Nebenhandlung kann der Autor auch erfinden, um dem Publikum entgegenzukom- 
men, das sich eine Liebesgeschichte wünscht. Produzenten und Redakteure wissen, 
eine Liebesgeschichte oder eine Verfolgungsjagd als Nebenhandlung ist immer gut. 
Sie fordern nicht selten vom Autor, eine solche Nebenhandlung in die Geschichte 
einzubauen. Die Funktion der Nebenhandlung kann weiterhin darin bestehen, dem 
Anliegen in der Haupthandlung zu widersprechen oder zur Haupthandlung einen 


Kontrast herzustellen: Die Nebenhandlung kann Schreckliches oder Tragisches in 
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der Haupthandlung komisch kontrastieren, um es für den Zuschauer möglicherweise 
erträglich zu machen. Die Nebenhandlung kann außerdem dazu eingesetzt werden, 
den Rezipienten erst einmal auf eine falsche Fährte zu führen. 

Zwei Nebenhandlungen oder die Haupthandlung und eine Nebenhandlung können in 
einer Parallelmontage auch nebeneinander herlaufen. Bei dieser filmischen Gestal- 
tungsform springt die Handlung von einem Handlungsstrang zu einem anderen hin 
und her, indem eine Handlung durch eine andere unterbrochen wird. 

Es ist durchaus möglich, dass die Nebenhandlung ihre eigene Hauptperson hat. Eine 
Nebenhandlung muss nicht unmittelbar Bestandteil der Handlung in der visu- ellen 
Ebene des Handlungsraums sein. Es ist auch möglich, dass sie nur hörbar aus der 
auditiven Ebene des Handlungsraums auf die visuellen Ebene des Handlungs- 
raums einwirkt: ein Ereignis an einem anderen Ort, das aber in irgendeiner Weise mit 


dem, was visuell zu sehen ist, in Beziehung steht. 


Exposition und Auftakt der Handlung 
Die Exposition ist die Einführung in die Handlung. Zugleich ist sie Bestandteil der 


Gesamthandlung. 

Die Exposition hat die Funktion, die Kommunikationsebene zwischen Handlung und 
Zuschauern herzustellen, indem mittels Abgabe und Aufnahme von Information die 
Aufmerksamkeit und das Interesse des Zuschauers erweckt werden. Der Zuschauer 
sollte ahnen können, worum es in der Handlung geht. 

Eine weitere Funktion ist, die Hauptperson oder die wichtigsten Personen in die 
Handlung einzuführen. 


„Von Elian Kazan, dem großen Theater und Filmregisseur...habe ich die Weisheit, dass das Publikum 
einen Film sieben Minuten gibt. Wenn es innerhalb dieser Zeitspanne nicht in den Bann der Figuren 


oder der Handlung gezogen wird, hat der Film beim Zuschauer verloren. Dieser ist gekommen, um 
etwas zu erleben. Der Film enttäuscht ihn“ (Stein, Sol, Über das Schreiben, Zweitausendeins, 6. Aufl., 2000, 
s. 30). Vielleicht ein wenig übertrieben. Doch der Autor sollte sich bemühen dieser 
Maxime zu folgen. 

Eine gute Exposition zu erfinden, ist für den Autor nicht leicht. Ein Zu-wenig an 
Informationen und der Zuschauer findet schwer in die Geschichte rein. Ein Zu-viel an 
Information lässt die Geschichte auf der Stelle treten, und der Zuschauer langweilt 
sich. 
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Die Exposition sollte eine Raumvermittlung (Ort, Gegend, Land, eventuell auch 
Milieu) geben. Nach Möglichkeit in Form von Ereignissen, die den Zuschauer auf den 
weiteren Handlungsverlauf neugierig machen. Leider beginnt die Exposition vieler 
Filme so: Ein Auto fährt Landstraßen entlang und die Kamera zeigt aus der 
Vogelperspektive die Gegend bis das Auto da hält, wo sich etwas ereignet hat. Eine 
andere oft angewandte aber selten geschickte Einführung in die Handlung: Zuerst 
das Luftbild einer Stadt oder eines Stadtteils in einer Supertotalen, dann eine Totale 
der Straße, hierauf eine Totale des Hauses. Ihr folgt eine Halbtotale eines Fensters in 
dem Haus, und erst danach geht es in die Wohnung, in der gerade etwas geschieht. 
Das macht nicht neugierig, was in dem Haus hinter dem Fenster geschehen ist oder 
geschieht. 

Außerdem muss die Exposition informieren, in welcher Zeit (Jahrhundert, Jahrzehnt, 
Jahreszeit, Tageszeit) die Handlung beginnt. Und schließlich sollte die Exposition 
bereits andeuten, in welchem Genre die Handlung erzählt werden wird. 

Es gibt nicht nur eine Möglichkeit, die Handlung einzuleiten. Der Autor muss nach der 
Variante suchen, wie er am schnellsten die notwendigsten Informationen geben 
kann. 

Normalerweise werden Ereignisse aus der Vorzeit der Geschichte nicht in der 
Handlung erzählt. Aber Autor, Regisseur und Darsteller sollten eine Vorstellung 
darüber haben, wie es den Hauptpersonen vor Beginn der Handlung ergangen sein 
könnte. Ein kundiger Autor sucht nach einem Weg, wie er im Zuschauer das 
Bedürfnis erwecken kann, mehr über die Vorgeschichte zu erfahren. Da der Beginn 
der Handlung nicht der Anfang der Geschichte sein muss, kann es sich als 
notwendig erweisen, dass der Zuschauer über die Vorzeit informiert wird. Falls die 
Vorzeit für das Verständnis der Geschichte, die in der Handlung erzählt werden wird, 
gleich zu Beginn wichtig ist, kann der Autor die Handlung mit einem Ereignis aus der 
Vorgeschichte der Handlung beginnen. Und das Ereignis muss sofort neugierig 
machen, was es für Folgen hat. Die Schwierigkeit: Autor und Regisseur müssen den 
Zuschauer sofort wissen lassen, dass es ein Ereignis aus der Vorgeschichte ist. Ein 
anderer Weg: Der Autor lässt zu Beginn der Handlung sich Personen darüber 
unterhalten, was früher geschehen ist und für das, was sich jetzt ereignet hat, 
verantwortlich ist oder sein könnte. Dieser Weg ist dann sinnvoll, wenn es der Autor 
versteht, dass die Personen durch die Unterhaltung für den Zuschauer interessant 


werden. 
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Oder eine Person der Handlung erinnert sich in einem Flashback an ein Erlebnis/ 
Ereignis aus der Vorgeschichte. Dieses Erlebnis wird dem Zuschauer in einer 
Rückblenden-Handlung erzählt, die Einfluss auf den Beginn der Handlung hat. Das 
klappt aber nur, wenn dieses zurücklirgende Ereignis unmittelbar den Beginn der 
Handlung antreibt. 

Und schließlich kann der Autor einen Erzähler aus dem Gestaltungsraum von einem 
Ereignis aus der Vorzeit der Geschichte berichten lassen. Kein toller Einfall. 

Falls es sich aufgrund der dramaturgischen Struktur als günstig erweist, dass 
möglichst viele Charakterzüge und individuelle Eigenschaften der Hauptperson der 
Handlung schnell präsentiert werden sollten, oder dass ein Ereignis aus der Vorzeit 
für das Verständnis der Handlung wichtig ist, kann der Autor vor der eigentlichen 
Exposition des Films eine in sich geschlossene Vor-Film-Erzählung, einen Trailer, 
einen Introduktionsfilm setzen. Wolfgang Petersen setzt vor seinem Film Outbreak, 
Lautloser Killer, einen Introduktionsfilm, in dem erzählt wird, wie man bei einem 
früheren Fall des Aufkommens einer Epidemie vorgegangen ist. Der Film Octopussy, 
Regie John Glen, beginnt mit einem Introduktionsfilm, in dem die Fähigkeiten des 
Helden, die technischen Möglichkeiten, die ihm zur Verfügung stehen, sowie sein 
Geschick, mit jeder Situation fertig zu werden, dem Zuschauer vor Augen geführt 
werden. Mit diesen Informationen steigt der Zuschauer in die Filmhandlung ein. Für 
ihn ist gewiss, der Held wird trotz schier unüberwindlichen Schwierigkeiten schließ- 
lich das Böse besiegen. 

Die Handlung kann aber auch mit dem Handlungsschluss beginnen. Dadurch wird 
beim Zuschauer Neugier geweckt, wie es für die Hauptperson am Schluss der 
Handlung zu diesem Ende hat kommen können. 

Der Autor sollte aber erst einmal die eigentliche Handlung entwickeln. Wenn es sich 
dann als notwendig erweist, zusätzliche Informationen für das Verständnis der 
Handlung frühzeitig geben zu müssen, kann der Autor immer noch einen Introduk- 
tionsfilm oder anderes erfinden, um diese Informationen geben zu können. 

Oftmals muss der Autor den Zuschauer über Sachverhalte informieren, die zwar 
erst später gebraucht werden, sich aber nur schlecht im weiteren Handlungsverlauf 
mitteilen lassen. Eine Möglichkeit ist, gleich zu Beginn eine Konstellation zu bauen, 
die sowohl etwas über die wichtigsten Personen aussagt, indem gezeigt wird, wie sie 
in der Konstellation tätig werden oder sich in ihr verhalten und in der Konstellation 


zugleich Informationen zu verpacken, die erst später bedeutsam werden. Wenn zu 
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Beginn der Handlung ER sich für SIE interessiert und mit IHR in ein Gespräch zu 
kommen versucht, kann ER über das Wetter reden oder aber über einen 
Gegenstand, der im Moment nicht bedeutsam ist, weil den Zuschauer nur 
interessiert, ob ER es schafft, IHRE Aufmerksamkeit auf sich zu lenken. ER kann SIE 
fragen, ob SIE von einem bestimmten Ereignis gehört hat. Ob SIE dort und dort 
schon mal gewesen ist. Ob ER SIE zu einer (im weiteren Handlungsverlauf 
wichtigen) Veranstaltung einladen darf usw. So wird ganz nebenbei informiert, was 
erst später in der Handlung bedeutsam werden wird. Die Handlung muss aber 
erzählen, ob es IHM gelingt SIE anzubaggern. 

Doch diese zuletzt genannten Varianten einer Exposition bergen immer die Gefahr in 
sich, dass sie den Zuschauer langweilen, weil nichts oder zu wenig geschieht, was 
die Handlung in Gang setzt. Das muss aber nicht so sein. So exponiert Tarantino die 
Handlung in seinem Film Reservoir Dogs mit einer Unterhaltung der an der Handlung 
beteiligten Personen beim Frühstück. Und gerade durch diese für die weitere 
Handlung nichtssagende Plauderei wird der Zuschauer neugierig, worum es in der 
weiteren Handlung wohl gehen mag. 

Das heißt, die Exposition sollte der Autor nutzen, um den Zuschauer neugierig zu 
machen auf das, was er noch nicht erfährt aber gern wissen möchte. 

Der Autor sollte zu Beginn nur die Informationen geben, die unbedingt nötig sind, 
damit der Rezipient in die Handlung rein findet. Andere Informationen kann er im 
weiteren Handlungsverlauf einstreuen. Sozusagen eine sukzessiv-integrierte 
Exposition. 

Der Autor sollte auch bedenken, in welcher Reihenfolge er Informationen gibt, die 
etwas über eine Person aussagen. Es ist etwas anders, ob er zuerst informiert, dass 
ein Mann reich ist und dann wissen lässt, er lebt sparsam, oder ob er zuerst einen 
sparsam lebenden Mann zeigt und dann mitteilt, er ist reich. 

Auf jeden Fall sollte die Exposition der Geschichte als Handlung erzählt werden, 
wenn irgend möglich nicht als Mitteilung oder Erklärung. 


Mit dem Auftakt beginnt die Haupthandlung. Der Auftakt hat die Funktion, die 
Handlung mit einem Ereignis in Gang zu setzen, das Folgen für den Handlungs- 
verlauf haben wird. Der Handlungsauftakt muss unmittelbar beim Zuschauer Neugier 


und Erwartung auf Kommendes auslösen. 
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Einige Möglichkeiten: 


Durch ein Ereignis wird der Zuschauer neugierig gemacht, was das Ereignis für 
Folgen haben wird. 

Eine gute Variante ist, eine Person durch zielstrebiges Handeln zu exponieren. Das 
zielstrebige Handeln erzeugt eine Situation, also etwas, das so, wie es augenblicklich 
ist, nicht bleiben kann, weil das Ziel entweder erreicht wird oder nicht erreicht wird. 
Die Handlung kann auch mit einem Konflikt als Auftakt beginnen, der auf eine 
Lösung drängt. Wenn es dem Autor gelingt, die Handlung mit einem Konflikt 
zwischen den an der Handlung beteiligten Personen zu eröffnen, erregt es sofort das 
Interesse des Rezipienten an dem, was sich ereignet, weil der Rezipient wissen will, 
wie der Konflikt gelöst wird. 

Der Auftakt der Exposition kann diese einleiten oder ihr letzter Teil sein. Das hängt 
davon ab, ob die Exposition eine Einführung in die Handlung oder bereits eine erste 


Handlungs-Phase ist. 


Schluss der Handlung und Ende der Geschichte 
Ebenso wie Beginn der Handlung und Anfang der Geschichte nicht zusammenfallen 


müssen, können auch Schluss der Handlung und Ende der Geschichte differieren. 
Bevor der Autor den Handlungsverlauf zu schreiben beginnt, sollte er sich darüber 
klar werden, wie die Handlung schließen und die Geschichte enden soll. 

Die Geschichte kann nach Schluss der Handlung für den Zuschauer in seiner 
Vorstellung noch weitergehen. In dem Fall ist von einem offenen Ende die Rede. Die 
Geschichte kann auch mit dem Schluss der Handlung enden. Zum Beispiel beim 
Happy End oder beim Exitus der Hauptperson. Der Autor kann den Rezipienten bis 
kurz vor Schluss der Handlung hoffen oder bangen lassen, wie die Geschichte 
ausgehen wird. Aber in der letzten Szene oder Episode sollten alle im 
Zusammenhang mit der Haupthandlung stehenden Fragen geklärt sein und der Autor 


den Rezipienten in heiterer oder besinnlicher Stimmung entlassen. 
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Handlungsphasen 


Handlungsphasen sind: Beat, Szene, dramaturgische Sequenz, Episode, Ellipse, Akt. 
Die Handlung ist mehr als die Summe der Handlungsphasen durch deren 
wechselseitige Beziehung. Vor allem die Korrelation der Handlungsphasen ist aus- 
schlaggebend für die Entwicklung einer jeweiligen dramaturgische Struktur. Entweder 
folgen die Handlungsphasen innerhalb des raum-zeitlichen Kontinuums relativ 
unverknüpft, lediglich zeitlich oder logisch geordnet aufeinander, oder sie entwickeln 
sich eine aus der vorangehenden Phase und sind eng miteinander kausal verkettet. 
Die Handlung kann — aber muss in ihren Phasen nicht — chronologisch verlaufen. 


Rücksprünge im Handlungsablauf sind möglich. 


Die Handlungsphase Beat 


Mit dem Begriff Beat im dramaturgischen Sinn wird in Deutschland seltener 
gearbeitet. In der nordamerikanischen Dramaturgie dagegen ständig. Für nordameri- 
kanische Dramaturgen ist der Beat annähernd das, was in der europäischen 
Dramentheorie unter der einzelnen Aktivität einer Person als Aktion oder Reaktion 
verstanden wird. 

Für die Schauspielmethodikerin Judith Weston ist ein Beat die Aktivität eines 
zielstrebigen Handelns mit den Handlungsschritten Wahrnehmung des Reizes, 
Reaktion auf den Reiz sowie Beendigung des Reagierens, sobald das subject, wie 
sie es nennt, das durch das Aufkommen eines Reizes entstanden ist, abgehandelt 


ist. „So really the "beats’ are the bits, the little sections of a scene. Stanislavsky called them ’units’. 
The simplest, best way to identify them is by subject — when the subject changes, that is a new beat. 


The great thing about this method of determining beats is that it is an objective way of figuring them 
out” (Weston, Judith, Directing Actors Creating Memorable Performances for Film and Television, Michael Wiese 
Productions, Studio City, 1996, S. 219. Es musste auf das englische Original zurückgegriffen werden, weil die 
deutsche Übersetzung in diesem Punkt zu ungenau ist.). Zwei weitere Handlungsschritte — Suche 
nach einem Weg, wie auf den Reiz reagiert werden könnte sowie die Entscheidung, 
ob auf den Reiz reagiert werden soll — , finden bei ihr keine Berücksichtigung. 

Für den Dramaturgen und Drehbuchberater Robert McKee ist ein Beat ,„...ein 


Austausch von Verhaltensweisen als Aktion/Reaktion. Schritt für Schritt gestalten diese wechselnden 
Verhaltensweisen die Wende der Szene“ (McKee, Story, S. 47). McKee bezieht das Erwägen, ob 
auf den Reiz reagiert werden soll, in die Handlungsphase Beat mit ein. 
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Weiterhin die Suche nach einem Weg, um auf den Reiz reagieren zu können sowie 
die Entscheidungsfindung und die Reaktion auf den Reiz. 


Für die Schauspielpädagogin Stella Adler ist ein Beat eine Handlungssequenz: 


„...Das Entscheidende bei einer Aufführung sind nicht die Worte...Die kleinen physischen 
Handlungsabschnitte müssen stimmen... Paraphrasieren Sie diese Sequenz, sodass die 
Vorstellungen in Ihnen selbst lebendig werden und nicht nur durch Worte...Bei einer Handlung 


muss man wissen, was man tut, wo man es tut, wann man es tut und warum man es tut...Eine 
Handlung lässt sich in einzelne Schritte oder Abschnitte unterteilen“ (Adler, Die Schule der 
Schauspielkunst, S.86 f.. Henschel Verlag, Berlin 2005 )- 
Für alle steht außer Frage, dass die Handlungsphase Beat resp. Handlungssequenz 
über die filmische Gestaltungsphase einer Einstellung hinausragen kann. Der Beat 
kann sich über mehrere Einstellungen hinziehen. Und mehrere Beats können in einer 


Einstellung stattfinden. 


Die Handlungsphase Szene 
Gleichermaßen für Schauspieler und Zuschauer ist die Szene die wichtigste Hand- 


lungsphase. Der Schauspieler kann beim Darstellen nicht die Gesamthandlung im 
Blick haben. Aber er überblickt, welche Aktivitäten Personen der Handlung in einer 
Szene oder über einer Szene hinaus auszuführen haben und was jeder Darsteller 
dafür zu leisten hat. Die Zuschauer überschauen, worum es bisher in der Handlung 
gegangen ist, worauf die Personen folglich gegenwärtig zu reagieren haben und 
welche Pläne sie dabei für die Zukunft entwerfen. Sie erleben mental und emotional 
das Geschehen in einer Szene oder Szenenfolge. Es interessiert den Zuschauer, 
wenn eine Person in einer Szene von einer neuen Seite gezeigt wird. Das muss 
nichts Bedeutsames, es kann eine Kleinigkeit sein. Auch die Stimmungen zwischen 
Personen der Handlung und die Atmosphäre, die von einem Ort ausgehen, sind an 
Szenen gebunden und wirken auf die Zuschauer. Dramaturgisch ist die Szene eine 
Ereignisfolge in zeitlich ununterbrochener Fortdauer an einem Handlungsort. 

Auf dem Theater findet die Ereignisfolge zwischen den handelnden Personen in der 
Regel an einem Ort, nämlich in dem Handlungsort Bühnenbild statt. Es können aber 
auch zwei oder mehrere Handlungsorte im Bühnenraum aufgebaut sein und die 
Aktivitäten — in der Regel werden es verbale Aktivitäten sein — finden zwischen den 
Personen an verschiedenen Orten statt, die aber als eine kontinuierliches raum- 


zeitliches Ereignisfolge wahrgenommen werden. 
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Ähnlich und doch unterschiedlich im Film. Ein Beispiel: Eine Frau bewegt sich, weil 
sie den Tisch deckt und das Essen aufträgt, zwischen Wohnzimmer und Küche hin 
und her und unterhält sich dabei mit einem Mann, der sich im Wohnzimmer aufhält. 
Die Ereignisfolge der Unterhaltung dauert zeitlich kontinuierlich fort. Jedoch in zwei 
Räumen, die aber einen Handlungsort bilden. Im Film muss der Raum, so wie ihn der 
Zuschauer sieht, nicht wirklich existieren. Er kann in Einstellungen aus Raumfrag- 
menten verschiedener Räume zusammengefügt sein. 

Die Szene entsteht in der Vorstellung des Rezipienten als eine zeitlich kontinuierliche 
und vollständige Wiedergabe der Ereignisfolge an einem Ort durch die scheinbar 
kontinuierliche Bewegung der Personen in dem aus räumlich differierenden Kamera- 
perspektiven zusammengefügten fragmentarischen Raumgebilde. 

Die zeitliche Länge der Szenen hat Einfluss auf das Tempo der Handlung. In der 
Regel werden die Szenenlängen gegen Ende des Films kürzer gehalten. Das muss 
aber nicht immer so sein. Es sollte aber bedacht werden. 

Eine Funktion der Szenen besteht darin, durch das, was sich in ihnen ereignet, die 
Handlung voranzutreiben. Selbst da, wo die Handlung in einer Szene auf der Stelle 
tritt. Anscheinend ein Widerspruch. Wenn sich die Handlung in der Szene nicht 
vorwärts bewegt, kann ihre Funktion zum Beispiel darin bestehen, den Rezipienten 
neugierig zu machen, wie es in der Handlung weitergeht, oder der Zuschauer kann 
wünschen, dass sich die Person endlich bewegen möge, um zum Beispiel einer 
Gefahr zu entgehen. 

Wenn irgend möglich sollte auch im Falle einer Rückblende die Szene aus der 
Vergangenheit die Gegenwartshandlung vorantreiben. Das geschieht, wenn der 
Zuschauer die Information aus der Vergangenheit haben will, weil sie für das 
Verständnis der Gegenwartshandlung wichtig ist: "Ach deshalb muss der das jetzt 
tun!“ Rückblenden sind in der Regel nur sinnvoll, wenn sie die Motivation für die 
Handlung liefern. Motivationen aber sind immer auf die Zukunft, also vorwärts 
gerichtet. Deshalb Vorsicht mit Rückblenden in Filmen, wo die Handlung auf ein Ziel 
hin vorwärts treibt und die Rückblende diese Vorwärtsbewegung aufhält. 

Weil die Ereignisse in den Szenen kausal miteinander verkettet sein können oder die 
Ereignisabfolge sich nicht zwangsläufig entwickeln muss, bilden Szenen das 
Rückgrat sowohl für dramatische wie für episierende Handlungsverläufe. Das 
bedeutet, die Szenen haben eine relative Selbstständigkeit. Ihre Kausalabhängigkeit 


voneinander kann weitgehend aufgehoben werden. 
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Dafür wird dann die Darstellung gesellschaftlicher und individueller Verhältnisse 
wichtiger als der Bezug auf einen finalen Handlungsausgang. Der Zuschauer wird 
nicht in die Ereignisabfolge wie in einem Strom fortgerissen. Er kann mit seinen 
Gedanken zwischen die Szenen und zu eigenen Überlegungen aus seiner Kenntnis 
der Wirklichkeit kommen, indem er das, was er rezipiert, mit wirklichen Verhältnissen 


vergleicht. Ganz im Sinne Brechts. 


Bei der Arbeit an einer Szene hat sich der Autor zu fragen: 

Was geschieht in der Szene? 

Wozu wird diese Szene benötigt? 

Warum steht sie an dieser Stelle in der Handlung und nicht an einer anderen? 

Wie bringt die Szene die Handlung voran? 

Oder soll die Szene die Handlung möglicherweise nicht vorantreiben? Weshalb 
nicht? Worin besteht dann ihre Funktion? 

Weshalb ist dieser Teil dessen, was sich ereignet, und nicht ein anderer Teil in der 
Szene gesetzt? 

Welche Ziele verfolgen die Personen in der Szene, oder verfolgen sie keine? 
Warum nicht? 

Weshalb kommt die und die Person in der Szene vor? 

Bedient die Szene das gewählte Genre? Oder soll die Szene das Genre nicht 


bedienen? Weshalb nicht? 


Der Autor kann in einer ersten Szene ein Stück Handlung erzählen, das in dieser 
Szene bedeutsam ist und außerdem für eine spätere Szene in der Handlung noch an 
Bedeutung gewinnt. Die Rede ist von der Technik des Säens und Erntens. Eine 
Person kündigt zum Beispiel in einer ersten Szene an, was sie zu tun gedenkt. In 
einer späteren Szene erlebt der Rezipient, was aus dieser Ankündigung geworden 
ist. Das gibt dem Zuschauer einen Ausblick darauf, dass die Person etwas erreichen 
will und erweckt die Neugier des Zuschauers, ob sie das Ziel erreichen wird. 
Gleichzeitig erfährt der Zuschauer etwas über Fähigkeiten, Fertigkeiten, Willens- 
stärke und Ausdauer der Person, einem Vorsatz auch seine Erfüllung folgen lassen 
zu können. Indem der Autor sich eine Person in einer ersten Szene mit einer anderen 
Person für einen späteren Zeitpunkt verabreden lässt, bei dem Wichtiges zu 


entscheiden sein wird, weist er den Zuschauer auf etwas hin, das zu einem späteren 
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Zeitpunkt in der Handlung entschieden werden wird. Falls von dieser Entscheidung 
die Richtung des zukünftigen Handlungsverlaufs abhängt, wird der Zuschauer 
gespannt sein, wie sich die Personen entscheiden werden. So vermag der Autor 
Hoffnungen, Sehnsüchte, Ahnungen oder Befürchtungen zu säen und später zu 


ernten, was daraus geworden ist. 


Die Handlungsphase dramaturgische Sequenz 

Eine dramaturgische Sequenz ist dem vergleichbar, was sich Menschen über ein 
Geschehen, bestehend aus Beginn, Mitte und Schluss erzählen oder wovon sie 
berichten, nachdem sie etwas Bestimmtes erlebt haben. Sie ist ein in sich abge- 
schlossener Handlungsteil innerhalb eines Aktes oder der Gesamthandlung. Die 
dramaturgische Sequenz hat immer eine triadische Gliederung, deren Abschnitte die 
Ausgangskonstellation, der Veränderungsprozess bzw. -versuch und die veränderte 
Konstellation sind. 

Für den französischen Schriftsteller und Literaturwissenschaftler bulgarischer 
Herkunft Tzwetan Todorov ist eine dramaturgische Sequenz die >>Veränderung von 
einem zu einem anderen Gleichgewicht<< (Todorov, Tzwetan, La grammaire du recit, 1968, dts. in: 
Gallas, Helga, Hrsg. : Strukturalismus als interpretatives Verfahren, Neuwied, 1972, S. 57 - 72). Für den 
russischen Literaturwissenschaftler und Semiotiker Lotman ist sie die „Versetzung einer 
Figur über die Grenze eines semantischen Feldes“ (Lotman, Juri Michailowitsch, Die Struktur literarischer 
Texte, Wilhelm Fink Verlag München, 1972, S. 332). 

Die dramaturgische Sequenz kann aus einer Szene bestehen. Dann ist es eine sehr 
große Szene, eine Plansequenz. In der Regel besteht die dramaturgische Sequenz 
aber aus mehreren Szenen, die zueinander in einer strukturellen Relation stehen. 
Die Szenenabfolge einer Sequenz beinhaltet eine ganz konkrete Information für das 
Verständnis des Handlungsverlaufs. Doch das sollte nicht auf die Weise geschehen, 
dass die Szenenfolge erzählt: dann und dann und dann... Der Autor muss genau 
überlegen, weshalb er die kommende Szene der vorausgehenden folgen lassen will. 
Zu fragen ist nicht, WAS als nächstes in der Handlung folgt, sondern WARUM und 
WOZU eine nächste Szene folgen könnte. Soll die Handlung auf einen Höhepunkt 
vorangetrieben und der Zuschauer mitgerissen werden? Oder soll die Entwicklung 
der szenischen Handlung auf einen Höhepunkt zu und vor Erreichung des Höhe- 
punktes durch eine andere Szene unterbrochen werden, um beim Zuschauer 


Spannung zu erzeugen? 
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Eine dramaturgische Sequenz unterscheidet sich von der filmischen Sequenz sowie 

von der Handlungssequenz. 

Die filmische Sequenz ist eine filmische Gestaltungsphase. Sie ist die Aufein- 

anderfolge von filmischen Einstellungen, die bildlich inhaltlich zusammengehören: 

Die Szene wird in filmische Sequenzen unterteilt. Sie kann auch eine Einstellungs- 

folge sein, bei der in jeder Einstellung eine oder mehrere Personen ein und dasselbe 

Objekt oder Ereignis jeweils aus einer anderen Perspektive wahrnehmen und dem 

Rezipienten mitteilen. Oder in aufeinanderfolgenden filmischen Sequenzen wird eine 

Erscheinung jeweils von einem anderen Kamerastandpunkt ins Bild gesetzt, um eine 

andere Sicht auf die Person, das Objekt oder das Ereignis zu haben. 

Dagegen ist die Handlungssequenz eine schauspielmethodische Verfahrensweise. 

Also ebenfalls keine dramaturgische Handlungsphase. 

Die Handlungssequenz ist ein zielstrebiges Handeln oder ein folgenloses Tun oder 

das Entstehen eines Verhaltens einer Person jeweils vom Beginn bis zum Schluss. 

Sie umfasst den gesprochenen Text samt aller körperlichen und mimischen 

Aktivitäten vor oder nach ihm bzw. zwischen Teilen des Textes. In der Regel beginnt 

die Handlungssequenz mit einer körperlichen Äußerung, bevor der Darsteller zu 

sprechen beginnt, und sie schließt mit einer körperlichen Äußerung, nachdem der 

Darsteller den Text gesprochen hat. 

Der Handlungsverlauf innerhalb einer dramaturgischen Sequenz ist nicht an einen 

Ort gebunden. 

Was die zeitliche Abfolge der Ereignisse innerhalb einer dramaturgischen Sequenz 

angeht, sieht der französische Filmtheoretiker und Semiotiker Metz drei Varianten: 

1. Die zeitliche Abfolge der Ereignisse innerhalb der Sequenz erfolgt in der Regel 
diskontinuierlich. Es werden alle für die Geschichte als uninteressant erachtete 
Momente übersprungen. Metz bezeichnet diese Sequenz als eine „gewöhnliche 
Sequenz“. Das ist die am häufigsten auftretende Variante. 

2. Die Diskontinuität im zeitlichen Handlungsverlauf erfolgt durch das Nacheinander 
von Episoden. Die Episoden werden durch Blenden deutlich voneinander getrennt. 
Aber der Handlungsverlauf erfolgt trotzdem chronologisch. Metz bezeichnet diese 
Variante als „episodische Sequenz“. 

3. Die Sequenz besteht aus einer in ihrem Ablauf in sich geschlossenen Ereignisab- 
folge. Der Handlungsverlauf erfolgt chronologisch ohne Zeitsprünge (Metz, Christian, 


Semiologie des Films, S. 179). 
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Eine dramaturgische Sequenz kann sein: 
Ein zusammengehörender Ereignisverlauf; 
eine Ereignisfolge, bei der die Ereignisse durch das Thema miteinander verbunden 
sind; 
die Handlung einer Person vom Beweggrund für ihre Aktivität bis zur Beseitigung 


des Beweggrundes oder dem Scheitern im Ergebnis des Beseitigungsversuchs. 


Auch die Exposition der Handlung ist eine Sequenz. Ebenso gibt es die Schluss- 


sequenz. 


Innerhalb einer dramaturgischen Sequenz finden Höhepunkte resp. Tiefpunkte in der 
Entwicklung der wichtigsten Personen statt. Die Personen versuchen das nächste 
Handlungsziel zu erreichen und müssen dabei gegen Widerstände und Schwierig- 
keiten ankämpfen, was zu Handlungssituationen und Handlungsdrehpunkten sowie 
zu einem Konflikt, einer Kollision oder einem Handlungswendepunkt in der Handlung 
führen kann. 

Der Autor ist gut beraten, wenn er die Ereignisabfolge der Sequenz für sich in einer 
Schlagzeile oder einem Resümee zusammenfasst, die mit wenigen Wörtern darüber 
Auskunft gibt, worum es in der Sequenz im Unterschied zur vorangegangenen und 
folgenden geht. 

Er hält fest: 


Wo stehen die wichtigsten Personen der Handlung zu Beginn der dramaturgischen 
Sequenz? 

Welche Entwicklung durchlaufen diese Personen im sequenziellen Handlungs- 
verlauf? 

Oder machen sie keine Entwicklung durch? Warum nicht? 

Wo stehen sie am Schluss der Sequenz? 

Welche Handlungsziele der Personen deuten sich für ihre Aktivitäten in der 
nachfolgenden Sequenz an? 

Findet am Ende einer Sequenz ein Handlungswendepunkt statt? 

Was für Folgen hat der Wendepunkt für welche Personen der Handlung? 

Gibt es einen Drehpunkt in der Sequenz und wer übernimmt in welcher Qualität 
fortan gegen wen die Führung? 


Wollen sich Personen verbünden, und wer will das warum verhindern? 
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Wollen sich Personen aus ihrer Bindung lösen, und wer will es warum verhindern? 

Gegen welche Hindernisse vollbringt eine Person in der Sequenz eine große 
Leistung? 

Weshalb und woran verzagt eine Person? 

Worin besteht das Hauptziel einer Person, und was davon kann sie in der Sequenz 
bereits erreichen? 

Warum muss die Person einen Umweg gehen, um ihr Ziel erreichen zu können? 

Warum weicht die Person von ihrem Hauptziel ab, und welches neue Ziel versucht 


sie zu erreichen? 


Der Autor behält durch diese Arbeitsweise den Überblick, wo er mittels welcher Er- 
eignisfolgen und auf welche Art und Weise die Handlung vorantreibt, wo er sich wie- 
derholt und vor allem, welche Sequenz er sich noch einmal vornehmen muss, weil da 
etwas in einer Szene oder mit der ganzen Sequenz nicht stimmt. 

Dramaturgische Sequenzen stehen im Zusammenhang mit der Frage: über welchen 
Zeitraum erstreckt sich die Handlung der Geschichte? Ein Tag? Ein paar Tage, 
Wochen, Monate oder Jahre? Wie viel an Handlung kann jeweils in wenigen Minuten 


erzählt werden? 


Der aus der Tschechoslowakei stammende amerikanische Filmregisseur, Produzent, 
Drehbuchautor, Dramaturg und Dramaturgielehrer Frank Daniel plädiert dafür, dra- 
maturgisch die Gesamthandlung eines dreiaktigen Spielfilms in 8 Sequenzen zu 
gliedern. Eine dramaturgische Verfahrensweise, die unter Drehbuchautoren großen 


Anklang gefunden hat (Siehe dazu in Howard, David und Mabley, Edward, Drehbuchhandwerk — Technik 


und Grundlagen das Kapitel Die Suche nach dem passenden Spielfilmmodell den Abschnitt Frank Daniels 8- 


Sequenzen-Methode, Emons Verlag, 2. Aufl. 1996). 


Die Handlungsphase dramaturgische Episode 

Die Episode ist in dramaturgischer Hinsicht ursprünglich in altgriechischen Theater- 
aufführungen die zwischen zwei Chorgesängen verlaufende Handlung. 

Im alltäglichen Leben versteht man heutzutage unter einer Episode etwas Vorüber- 
gehendes. Oder eine (zumeist belanglose) Begebenheit von kurzer Dauer innerhalb 
eines größeren Zeitabschnitts. Oder einen kleineren Zeitabschnitt innerhalb eines 


größeren in Bezug auf das darin enthaltende Geschehen. 
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In der Filmdramaturgie ist von Episodischen Filmen, Omnibusfilmen und Episo- 
denfilmen die Rede. Man bezeichnet damit keineswegs Filme, die vorübergehende 
oder gar belanglose Begebenheiten von kurzer Dauer zum Inhalt haben. Es ist also 
nicht sehr sachdienlich, von Episodenfilmen oder Episodischen Filmen zu sprechen. 
Doch diese Bezeichnung hat sich nun mal durchgesetzt (Ich gehe auf den Unterschied 
zwischen dem Episodischen Film, dem Omnibusfilm und dem Episodenfilm in dem Kapitel Die Suche 
nach dem passenden Spielfilmmodell im Abschnitt Handlungsgestaltende dramaturgische Seite des 
Episodischen Spielfilmmodells ein). 

Im dramaturgischen Sinne kann eine Episode dadurch entstehen, dass der Autor nur 
den Teil einer Szene ins Drehbuch nimmt, der ihm für den weiteren Handlungsverlauf 
wichtig ist. Also ein Fragment der Szene. 

Dadurch kann die verbrauchte Filmzeit gegenüber der Zeit, die die Handlung 


eigentlich beansprucht, gerafft werden. Christian Metz dazu: 


„Es wird eine gewisse Anzahl sehr kurzer Szenen aneinandergereiht, die meistens 
voneinander mit Hilfe optischer Effekte getrennt werden (Überblenden etc.) und die 
chronologisch aufeinanderfolgen; keine dieser Evokationen [Erweckung von 
Andeutungen eines Geschehens. D.W.] wird in ihrer vollen Breite abgehandelt: sie 
zählen für den Film nur im Ganzen, nicht einzeln... stellen also in ihrer Ganzheit ein 
autonomes Segment dar. In ihrer extremen Form dient diese Konstruktion dazu, 
langsame und in einer Richtung verlaufende Evolutionen verkürzt darzustellen; Beispiel: 
in Citizen Kane (Orson Welles, 1941) ist es die Sequenz, die die zunehmende 
Verschlechterung der seelischen Beziehung zwischen dem Helden und seiner ersten 
Frau darstellt durch eine chronologische Serie von kurzen Andeutungen der Mahlzeiten, 
die das Paar gemeinsam einnimmt und die in einer immer frostigeren Atmosphäre 
verlaufen. Die Andeutungen werden durch sehr rasche Panoramaschwenks, die das 
Nachlassen der Gefühle über mehrere Monate hinweg einfangen, aneinandergereiht. — 
In einer etwas weniger spektakulären, aber strukturell identischen Form dient die 
Sequenz durch Episoden dazu, mit Hilfe einer Serie von regelmäßig verteilten 
Abkürzungen...verschiedene Arten von Handlungsabläufen darzustellen, die auch von 


geringerer Gesamtdauer sind, indem systematisch einige der aufeinanderfolgenden 


>>Momente<< isoliert werden“ (Metz, Semiologie des Films, S.179/180). 


Manchmal soll die Handlungsphase einer Episode eine andere Handlungs-Phase 
persiflieren, ironisieren oder parodieren. 

Aufeinanderfolgende Episoden können eine parataktische Funktion haben: Reales 
Geschehen, Tag- und Nachtträume, das, woran sich eine Person erinnert oder was 


sie sich in ihrer Phantasie vorstellt, alles wird gleich bedeutsam. 
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Die indirekte dramaturgische Handlungsphase Ellipse 
Auch bei der Ellipse müssen wir zwischen einer filmischen und einer dramatur- 


gischen Ellipse unterscheiden. 

In filmischer Hinsicht wird der filmische Gestaltungsverlauf der Handlung immer ellip- 
tisch erzählt. Wenn eine Person äußert, sie werde sich jetzt von diesem Ort fortbe- 
wegen, um folgenden Ort aufzusuchen, wird im filmischen Gestaltungsverlauf nicht 
die gesamte Hin-Bewegung in aufeinanderfolgenden Einstellungen gezeigt. Wir 
sehen, wie die Person den Ort, an dem sie sich befindet, verlässt. Wir sehen 
möglicherweise in einer Einstellung, wie die Person auf die Straße tritt oder wie sie 
ihr Auto startet oder in die Bahn einsteigt. Dann kommt die Person an dem neuen Ort 
an. Der Geschehensverlauf des Ortswechsels wird elliptisch und damit zugleich 
fragmentarisch erzählt. Das spart Filmzeit. Möglicherweise sehen wir von dem 
gesamten Geschehen elliptisch-fragmentarisch nur die Ankunft. Der Rezipient 
erschließt die chronologischen Lücken im Geschehensverlauf durch seine Vorstel- 
lung. Doch es müssen die Ausschnitte aus dem Geschehensablauf auswählt werden, 
die für das Verständnis der Handlung wichtig sind. Wenn der Autor dem Zuschauer 
Tatsachen präsentiert, auf die der bereits geschlossen hat und die für ihn 
selbstverständlich sind, so hätte das den gleichen Effekt, als erzählte man ihm Dinge, 
die er bereits weiß. Langeweile kommt auf. 

In dramaturgischer Hinsicht ist die Ellipse ein Gestaltungsmittel der Aussparung von 
Teilen aus der Geschichte. Der Autor überspringt zeitlich Stunden, Tage oder Jahre 
aus seiner Geschichte, weil er diese Teile nicht für wichtig oder interessant genug 
erachtet, als dass man sie erzählen sollte. Die Auslassungen sind mittelbar Bestand- 
teil der Handlung. Das kann manchmal reizvoll für den Zuschauer sein. Er kann sich, 
was in dem ausgelassenen Zeitraum geschehen ist, in seiner Phantasie ausmalen. 
Das ist dann aber nicht Teil der Autoren-Geschichte, sondern Teil der Geschichte, die 
der Rezipient sich zusammenreimt. Der Zuschauer erfindet die in der Handlung 
fehlenden Teile der Geschichte hinzu, wie sie aufgrund seiner bisherigen Lebens- 
erfahrung verlaufen sein könnten. 

Falls dem Rezipienten die Dauer der elliptisch indirekten Handlungsphase bewusst 
werden soll, wie groß die Zeiträume sind, die der Autor übersprungen hat und was da 
für den Fortgang der Handlung Bemerkenswertes geschehen ist, muss der Autor das 
entweder mit Worten oder bildlich erzählen. In Worten etwa, indem die Person 


erzählt oder wenigstens andeutet, was sie in dieser Zeit erlebt oder durchgemacht 
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hat. In Bildern, wenn eine Person vor der Ellipse zum Beispiel ärmlich gekleidet war 
und jetzt nach der Ellipse reich betucht und womöglich in kostbarem Schmuck ins 
Bild kommt. Oder umgekehrt: erst gut situiert und nun unbemittelt. Genette spricht 
von einer expliziten Ellipse. 

Das heißt, was in der Zeitspanne geschah, zumindest ansatzweise oder sogar 
weitgehend nachzuvollziehen. In Chaplins Film A Woman of Paris (Die Nächte einer 
schönen Frau) kann der Zuschauer daraus schließen, dass die Frau, die ärmlich 
gekleidet fortgegangen ist, aufgrund der Kleidung, die sie nach ihrer Rückkehr trägt, 
auf irgendeine Weise zu Wohlstand gekommen ist und stellt seine Vermutungen an. 
Falls im Handlungsverlauf ein größerer Zeitsprung stattfinden wird, ist der Autor gut 
beraten zu erzählen, wohin sich die Person begeben wird. Wenn der Rezipient nicht 
wissen soll, was in der übersprungenen Zeit geschehen ist, spricht Genette von einer 
impliziten Ellipse (Genette, Gerard, Die Erzählung, S.75 f., Wilhelm Fink Verlag München, 2. Aufl. 1998). 
Zumindest sollte der Autor sich ausmalen, was in der Zeit, die er in der Handlung 
ausspart, seiner Meinung nach geschehen ist. 

Der Autor kann auch auf die Weise elliptisch vorgehen, dass er die Haupthandlung, 
nachdem klar ist, wohin sie zielt, unterbricht, eine Nebenhandlung folgen lässt, und 
mit der Haupthandlung erst da wieder einsetzt, von wo ab ihr weiterer Verlauf 
notwendig erzählt werden muss. 

Um dem Zuschauer anzuzeigen, dass in der Geschichte ein Zeitsprung erfolgt, 
arbeiten Regisseur und Cutter oftmals mit einer Blende. Größere Ellipsen finden 


meistenteils zwischen Sequenzen statt. 


Die Handlungsphase Akt 


Mit dem Aufkommen des Films wurde ein Akt in filmtechnischer Hinsicht mit der 
Materiallänge der Filmrolle gleichgesetzt. Der Filmrolle für den Projektor. 

Auf dem Theater wird der Akt auch als Aufzug bezeichnet. Eine eher bühnen- 
technische Bezeichnung. Johann Christoph Gottsched, ein deutscher Dramatiker und 
Bühnenreformer (1700 — 1766), leitete den Begriff Aufzug vom Aufziehen des Vor- 
hangs jeweils nach dem Umbau des Bühnenbildes hinter geschlossenem Vorhang 
ab. Mit dem Aufzug des Vorhangs sieht der Zuschauer ein neues Bühnenbild. Also 


ein neuer Handlungsort. Ein neuer Akt. 
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Im dramaturgischen Sinne taucht der Begriff Akt (actus) bei dem römischen Dichter 
Horaz (65 — 8 vor Chr.) auf. Horaz spricht in seiner Schrift Ars poetica, von fünf 
Akten. Von einem fünfaktigen Drama. 

Für Shakespeare wird die Szene in der Dramatik wichtiger als der Akt. Die Handlung 
wird feingliedriger strukturiert. 

Heute verstehen wir unter dem Akt die umfassendste Handlungsphase. Der Akt ist 
damit ein dramaturgisches Gestaltungsmittel. Der Akt kann andere, untergeordnete 
Handlungsphasen in sich einschließen, ohne dass er selbst von anderen Handlungs- 
phasen eingeschlossen wird. In einem Akt kann eine oder können mehrere 
Nebenhandlungen, sub-plots, eingebettet sein. Eine Nebenhandlung kann in einem 


Akt beginnen und erst im nächsten Akt weitergeführt und beendet werden. 


Der Akt ist ein in sich geschlossener Handlungsverlauf. Ein Komplex von Ereig- 
nissen. Die Ereignisse folgen aufeinander und sind entweder kausal miteinander 
verknüpft, oder sie stehen nur locker miteinander in Beziehung. Der Handlungs- 
verlauf kann — aber muss nicht — ein zeitlich kontinuierlicher Ablauf sein, und die 
Handlung muss nicht — aber kann — an einem Ort gebunden sein. Der Akt beginnt mit 
einem die Handlung auslösenden Ereignis. Das Ereignis kann von außen kommen; 
es kann aber auch durch eine Person oder durch mehrere Personen der Handlung 
selbst verursacht sein. Der Akt schließt mit einem Ereignis (möglicherweise sogar mit 
einem Handlungswendepunkt). Dieses Ereignis verändert signifikant den weiteren 
Handlungsverlauf, indem es eine neue Konstellation zwischen den an der Handlung 
beteiligten Kräften herbeiführt oder die Lebensqualität der Hauptperson zum Besse- 
ren oder Schlechteren oder ihr Handlungsziel verändert. 

Der Akt kann aus einer Sequenz oder aus mehreren Sequenzen bestehen. So 
besteht in Frank Daniels filmdramaturgischen Strukturmodell der 1. Akt aus zwei 
Sequenzen, der 2. Akt aus vier Sequenzen und der 3. Akt wiederum aus zwei 
Sequenzen. Jede Sequenz besteht entweder aus einer oder aus mehreren Szenen. 
Manche Filmdramaturgen fassen mit dem Begriff Akt eine Entwicklungsphase, die die 
Hauptperson zu durchlaufen hat. Entweder kann sie die Aufgaben, die ihr in dieser 
Phase gestellt werden, bewältigen oder sie kann es nicht. 

Es gibt Einakter, Zwei-, Drei-, Vier- und Fünfakter. 

In einem Einakter kann nur eine Handlung von beschränktem Umfang erzählt 


werden, die aus einer Sequenz oder aus zwei, drei Szenen besteht und mit einem 
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bedeutsamen Ereignis die Handlung abschließt. Ein Kurzdrama oder ein Kurzfilm. 
Zwei- und Vierakter werden im Handlungsverlauf dadurch bestimmt, dass die Haupt- 
person ein Ziel erreichen will, aber am Schluss der Handlung mit dem 4. Akt von der 
Erreichung des Ziels so weit entfernt ist, wie zu Beginn des 1. Akts. Die Geschichte 
endet nicht mit der Handlung des 4. Aktes, sondern geht darüber hinaus. Die Person 
ist nicht in der Lage, die Ausgangskonstellation grundlegend zu verändern. Die 
Geschichte kann immer weiter gedacht werden. 

Auch in drei- und fünfaktigen Strukturmodellen hat die Hauptperson oder Personen- 
gruppe von vornherein ein Ziel, das sie erreichen will. 

Im dreiaktiven Modell wird die Handlung durch ein Ereignis in Gang gesetzt. Das 
Ereignis kommt von außen auf die Hauptperson zu. Die Person versucht mit dem 
Ereignis und seinen Folgen fertig zu werden. Das ist ihr Ziel. Im weiteren Hand- 
lungsverlauf offenbart sich ein Gegner, der Antagonist, und stellt den Protagonisten 
immer vor neue und größere Schwierigkeiten, die er in einer die Gesamthandlung 
abschließenden Aktivität endgültig überwinden kann oder am Ende des 3. Akts daran 
scheitert. 

Im Fünfakter hat die Person zu Beginn der Handlung ein Ziel, das sie erreichen will. 
Am Ende des ersten Aktes erschafft die Person durch ein Fehlverhalten ihrerseits 
eine Situation, die es ihr unmöglich macht, ihr Ziel weiterhin angehen zu können. 
Durch ihre Fehlhandlung bringt sie eine Gegenkraft gegen sich auf, die das 
Fehlverhalten ahnden will, den Antagonisten. 

Die Person, nun der Protagonist, muss ein anderes Ziel angehen, das darin besteht, 
die Folgen ihres Fehlverhaltens zu beseitigen. Am Ende des 3. oder des 4. Aktes hat 
sich die Person inzwischen bei dem Versuch, ihr Fehlverhalten ungeschehen zu 
machen, in neue Fehlhandlungen verstrickt und stürzt in einem totalen 
Handlungsumschwung, dem Handlungswende- punkt ab. Entweder gelingt es ihr, 
sich in einem die Handlung abschließenden Ereignis, dem Happy End, zu retten, 
oder, was in dieser Struktur typischer ist, sie kann sich nicht retten und muss die 
Folgen ihrer Fehlhandlungen tragen. 

Es gibt Dramaturgen, die reden einer sechs, sieben oder achtaktigen Struktur das 
Wort. Der Filmregisseur und Drehbuchautor David Siegel hat sogar eine neunaktige 
Struktur entwickelt (Siegel, David, NINE-ACT-STRUCTURE, Siegel, http:/Iwww.dsiegel.com/film/nine- 


act.html, 2011). 
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Da ein Spielfilm gewöhnlich die Spieldauer von 120 Minuten nicht übersteigt, haben 
die einzelnen Akte dann eine Spieldauer, die der normalen Länge einer 
dramaturgischen Sequenz entspricht. Deshalb scheint es sinnvoller zu sein, in 
diesem Fall von Strukturmodellen zu sprechen, die entweder aus Sequenzen oder 
aus einer Szenenfolge aufgebaut sind. Für einen Kinobesuch kann die Gesamt- 
handlung aber nur aus so vielen Sequenzen, Szenen oder Episoden aufgebaut 
werden, wie Zuschauern zuzumuten ist. Selbstverständlich kann der Autor in einer 
Fernsehreihe oder Fernsehserie mit so vielen Sequenzen, Szenen und Episoden 


arbeiten, wie der Rezipient für den Gesamthandlungsverlauf Interesse zeigt. 


Es gibt Geschichten, die lassen sich am besten in Akten erzählen, weil es durch die 
Ereignisabfolge des zielstrebigen Handelns einer Person oder mehrerer Personen zu 
dramatischen Umschwüngen kommen muss, die den weiteren Handlungsverlauf 
qualitativ entscheidend verändern. 

Doch es gibt auch Strukturmodelle, in denen die Handlung nicht in Akten organisiert 
ist, weil die Ereignisabfolge nicht zu dramatischen Umschwüngen, den Handlungs- 
wendepunkten führt, sondern von Handlungsdrehpunkten bestimmt wird. Die Hand- 
lung ist in dramaturgischen Sequenzen und Szenen organisiert. Die Struktur der 
Handlung erwächst aus aufeinanderfolgenden Szenen. In der modernen Theater- 
dramaturgie, aber auch in der Filmdramaturgie außerhalb von Hollywood — und 
zunehmend selbst dort — verliert die Organisation der Handlung in Akten immer mehr 
an Bedeutung. Die Handlung der zu erzählenden Geschichten wird heute in 
unterschiedlichen dramaturgischen Systemmodellen viel flexibler organisiert. 

Ich gehe auf die handlungsgestaltende dramaturgische Struktur der wichtigsten 


Spielfiimmodelle noch ausführlich ein. 
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Der Autor sucht nach der passenden Erzählweise 


Sobald der Autor seine Geschichte in einer Filmhandlung zu erzählen gedenkt, 
kommt er nicht umhin zu bedenken: 
WAS von einem Ereignis dem Zuschauer zu erzählen ihm wichtig erscheint. 
WIE er das Ereignis sieht, und wie er möchte, dass der Zuschauer das Ereignis 
wahrnehmen soll. 
WAS er beim Zuschauer bewirken will. Davon hängt maßgeblich ab, WAS er WIE 
erzählt. 
WIE sollen sich die Personen der Handlung in ihrer Beziehung zu den Ereignissen 


und in ihrer gegenseitigen Beziehung verhalten und entwickeln? 


Weiterhin muss der Autor überlegen: Soll es ein Kinofilm, Fernsehfilm, Teil einer 
Fernsehreihe oder einer Fernsehserie werden? Ein Kurzfilm? Ein 45-Minuten-Film? 
Ein Spielfilm von normaler Länge oder ein überlanger Spielfilm? 

Für welchen Zuschauerkreis will der Autor das Drehbuch schreiben? Für welche 
Altersgruppe? Ein Kinder- oder Jugendfilm? Ein Film, der gleichermaßen alle 
Zuschauer vom Kind oder vom Vierzehnjährigen bis zum Greis interessieren soll? 
Die Geschichte rasant in kurzen Szenen oder in längeren Szenen, mehr in die Tiefe 
lotend und auf die einzelnen Persönlichkeiten eingehend erzählen? 

Wie die Handlung beginnen? 

Bei der Informationsvergabe an den Rezipienten hauptsächlich mit sprachlichen oder 
mit nonverbalen Codes arbeiten? 

In welchem dramaturgischen und welchem filmischen Genre die Handlung 
erzählen? 

Sollen die Bilder den Eindruck erzeugen: Was da geschieht, könnte wirklich so 
geschehen oder will der Autor verdeutlichen, dass er der Erzähler einer Geschichte 
ist? 

Wie die Handlung dramaturgisch strukturieren? 

Fragen, auf die der Autor, bevor er sich daran macht, das Drehbuch zu schreiben, 
eine Antwort finden sollte. 
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Der Autor muss sich für ein dramaturgisches Genre entscheiden 


Die wichtigsten Genres im dramaturgischen Sinne sind Tragödie, Drama, Tragiko- 
mödie, Komödie, Lustspiel, Satire, Farce, Burleske, Groteske. 

Da ich im Zusammenhang mit der Suche nach der handlungsgestaltenden dramatur- 
gischen Struktur für ein zur Geschichte passendes Spielfilmmodell auf Tragödie und 


Drama zu sprechen komme, hier nur ein paar Gedanken zum Komischen. 


Gestaltungsmittel des Komischen 


Ich meine des Komischen, nicht nur eine paar lustige Einfälle. Manches, was von 
Zuschauern als komisch gewertet und empfunden wird, verändert sich historisch mit 
der Zeit. Anderes überlebt sich. Wir empfinden es heute nicht meht als komisch. 
Doch vieles empfinden die Menschen seit der Antike immer noch als komisch. 


Was macht das aus? 


Das Komische lebt stark vom Wechselverhältnis: 
Von Schein und Sein; 
von Anspruch und Wirklichkeit bzw. von der Vorstellung über wirkliche Verhältnisse 
und Wirklichkeit; 


von Einbildung und Tatsache. 


Der Zuschauer lacht, weil er sich der Person und ihrem Tun gegenüber entweder 
überlegen fühlt (zum Beispiel wegen einer Ungeschicklichkeit einer Person), oder 
weil er zwei Dinge, die normalerweise zueinander in keiner Beziehung stehen, 
miteinander in Beziehung erlebt (zum Beispiel ein Pfarrer, der sich gern prügelt), 
oder weil er sich selbst in seiner eigenen Unzulänglichkeit humorvoll gespiegelt sieht. 
Komisches kann sich im Handlungsverlauf in einer Situation, einer Konfliktkonstel- 
lation oder im Charakter einer Person zeigen. 


Der Essayist Georg Friedrich Jünger schreibt: „...dort, wo ein Streit ausbricht, wo sich 


Parteien bilden, wo der Mensch im Gegensatz zu sich selbst, mit anderen oder mit der Umwelt gerät, 
werden wir auf etwas Komisches hoffen können“ (Jünger, Georg Friedrich, Über das Komische, 
Frankfurt a. M., 1936, S. 13,14). 

Wenn etwas nicht dem Ideal, der Norm, der Gesittung, einer traditionellen Vorstel- 
lung oder dem Gewohnten entspricht. Spinner, Phantasten. Komisch wirkt auch eine 


Vermessenheit oder eine Überhebung. 
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Eine komische Wirkung kann entstehen, wenn etwas gegen die Erwartungshaltung 
geschieht: Der Gehörnte tötet nicht den Liebhaber seiner Frau, sondern pflegt ihn, 
wenn der krank ist. 

Das Komische liebt die Überraschung. 

Komisch wirkt die Verkehrung der Verhältnisse: zum Beispiel die Umkehr des 

Status’ zwischen Narr und Herrscher. 

Komisch wirken kann die Unangemessenheit einer Aktion: zum Beispiel die 

Über- oder Untertreibung einer Aktion. 

Komisch wirkt oftmals ein Missverständnis oder die Verwechslung. 


Komisch wirkt die Nichtübereinstimmung: 


von Wollen und Können; 

von Zielvorstellung und Beherrschung der Mittel, um das Ziel erreichen zu können; 
von Absicht und Resultat; 

von Niedrigem und Erhabenem; 

von Schönem und Hässlichem; 

von Unsinn und Verstand; 

von Automatischem und Lebendigem; 


von Notwendigkeit und Freiheit. 


Etwas als komisch zu empfinden, ist subjektive Anschauung. Was dem einen als 
komisch erscheint, muss ein anderer überhaupt nicht komisch finden. Dass verschie- 
dene Menschen ihren Standpunkt zur Anschauung des Komischen haben, dagegen 
kann der Autor schwerlich etwas machen. Er versucht Komisches zu gestalten, von 
dem er annehmen darf, dass es in seiner Wirkung für viele Menschen komisch sein 


wird. 


Das Komische hat zwei Hauptrichtungen: den Humor und die Satire. 

Humor als Befreiung, Satire als Verspottung. Oft auch als Geißelung. 

Komisches kann der Autor zu erzeugen versuchen durch: 

Humoristisches, Spöttisches, Witziges, Groteskes, Ironisches, Ulkiges, Scherzhaftes, 
Karikatives, Travestie, Persiflage. 

Auch Sarkastisches und Zynisches. Doch sobald Sarkasmus zu beißendem Hohn 


und Zynismus menschenverachtend wird, sind sie nicht mehr komisch. 
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Nicht komisch ist das Alberne, Drollige, Putzige. Das glauben nur manche Autoren, 
Fernsehregisseure und Darsteller und langweilen oder quälen die Zuschauer mit 
Lustigem. Auch Gebrechen, Furchtbares, Lasterhaftes, Beleidigendes ist nicht 
komisch. 


Wenn es um Komik im Tun eines Individuums oder um Missverständliches zwischen 
Personen geht, werden zumeist die Genres Burleske, Farce, Posse, Schwank oder 
Persiflage gewählt. Wenn es um soziale oder gesellschaftliche Prozesse geht, eher 


die Genres Satire, Lustspiel, Komödie und Tragikomödie. 


Entscheidung für ein filmisches Genre 


Filmgenres sind - ich nenne hier die gebräuchlichsten: 

Wird die Geschichte in der Gegenwart oder in der Historie erzählt? 

Schwebt dem Autor vor, einen Actionfilm, einen Konversationsfilm oder eher einen 
besinnlichen Film zu schreiben? Vielleicht einen Liebesfilm? Möglicherweise ein 
Sozialdrama oder ein Gesellschaftsdrama? Ein Charakterdrama? Ein Melodram? 
Vielleicht ein Märchenfilm, ein Fantasiefilm oder ein Science-Fiction-Film? Ein 
Filmepos? Ein Kriegsfilm? Ein Krimi, ein Roadmovie, ein Abenteuerfilm? Vielleicht 
doch besser ein Thriller, Erotik-Thriller oder Psycho-Thriller? Ein Horrorfilm? 
Möglicherweise ein Animationsfilm? Ein Ausstattungsfilm? Ein Studiofilm? Soll es 


vielleicht ein Musikfilm werden? Ein Musicalfilm? 


Wie sollen Bild und Ton die Handlung präsentieren? 


Der Autor muss sich entscheiden: 
Sollen Bild und Ton nur das präsentieren, was zu sehen und zu hören ist? In dem 
Fall erweckt der Autor den Eindruck, als trage sich das, was erzählt wird, objektiv so 


zu. „Der Eindruck einer unmittelbaren Präsenz“ (Martinez, Matias/Scheffel, Michael, Einführung in die 
Erzähltheorie, S. 50, Verlag C. H. Beck München 6. Aufl., 2005). 
Als gäbe es gar keinen Erzähler und es würde auch nichts erzählt, sondern was der 


Zuschauer rezipiere, sei wirklich so. Der Eindruck entsteht selbst dann, wenn der 
Rezipient weiß, dass das, was da geschieht, unmöglich wirklich geschehen sein 
kann. Vorausgesetzt: das Erzählte ist in sich stimmig, die Illusion einer wirklichen 
Begebenheit. 
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Oder will der Autor sich zu erkennen geben? Sichtbar in der Person eines Erzählers 
im Handlungsraum? Oder nur auditiv verbal unsichtbar aus dem Gestaltungsraum? 
Der Autor kann dem Text, dem Bild oder der Bilderfolge eine zweite Bedeutung, eine 
assoziativ kognitive, emotionale bzw. stilistische Sinngebung beigeben. Handlung, 
Bild und gesprochenes Wort können mit dem, was sie erzählen, über sich 
hinausweisen, mehr oder Zusätzliches bedeuten. 

Der Autor kann sich auch als Erzähler darin zeigen, was die Kamera in Bildern 
erzählt. Die Kamera kann das Bild-Geschehen aus der subjektiven Sichtweise einer 
Person der Handlung, dem >point of view<, wahrnehmen und erzählen. Dann zeigen 
die Bilder, was die Person WIE sieht. Das hängt davon ab, über wie viele Informa- 
tionen und Kenntnisse der Autor die Person verfügen lässt. 

Der Autor kann erzählen: das Bild zeigt ein Ereignis, von dem eine Person behaup- 
tet, es so erlebt zu haben. Im Verlauf der Handlung werden der Zuschauer und auch 
Personen der Handlung darüber aufgeklärt, dass die Person gelogen hat, indem das 
Ereignis später noch einmal bildlich von einem anderen Standpunkt erzählt wird. 
Oder der Autor will, dass das Bild ein und dasselbe Geschehen unterschiedlich aus 
der subjektiven Sicht mehrerer Personen erzählt, so dass der Erzählstandpunkt 
wechselt und der Zuschauer sieht, was jeweils eine Person wahrnimmt. Welche 
Erzählung stimmt dann? Der Autor kann, außer was eine Person redet und tut, auch 
erzählen, was sie denkt und fühlt. Dann besteht die Erzählung nicht nur als eine 
Folge von äußerlich wahrnehmbaren Ereignissen. 

So zu erzählen ist für einen Romanautor in einem Roman ohne Weiteres möglich. In 
einem Film ist das schwierig. Denn entweder muss der Autor über eine Person aus 
den Gestaltungsraum erzählen lassen, was die Person, während sie im 
Handlungsraum etwas tut, denkt und fühlt. Oder er muss es den Schauspieler im 
Handlungsraum darstellen lassen. Die Bilder erzählen es, indem sie zeigen, was die 
Person fühlt, denkt, empfindet, träumt oder sich in ihrer Phantasie ausmalt. 

Der Autor kann aber auch das, was die Person innerlich erlebt, in Bildern zeigen. Die 
Person geht die Straße entlang und scheint mit ihren Gedanken ganz woanders zu 
sein. Und plötzlich sieht der Rezipient, was die Person in diesem Augenblick innerlich 
erlebt. 

Wie wir später erfahren werden, wird diese Technik in den Spielfilmmodellen einer 
inkohärenten und unzuverlässigen Erzählweise besonders häufig angewandt. Die 


Handlung setzt sich nicht fort mit dem, was die Person real tut, sondern damit, dass 
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real in Bildern aus dem Handlungsraum ein Geschehen erzählt wird, was die Person 
augenblicklich innerlich erlebt. 

Im Drehbuch zu fordern, der Darsteller solle etwas in diesem Moment fühlen - leider 
wird diese Forderung oft in Drehbüchern erhoben -,, ist für den Darsteller so nicht zu 
leisten. Im Darsteller kann sich nur daraus, wie der Autor beschreibt, dass sich die 
Person so und so VERHÄLT oder WARUM sie WAS WOZU tut, Inneres Erleben auf 


natürliche Weise entwickeln. 


Gestaltungsmittel, die Handlung zu poetisieren 


„Wie die Literatur hat auch das Kino eine Sprache für die Prosa und eine Sprache für die 
Dichtung...Das Kino der Dichtung ist ein Kino, das sich einer bestimmten Technik bedient, wie 
ein Dichter sich einer bestimmten Technik bedient, wenn er Verse zu Papier bringt. Wenn Sie 
einen Gedichtband aufmachen, erkennen Sie sofort Stil, Reim usw... Aufgrund bestimmter 


Stilmittel, d.h. Moment der Kamerabewegung und des Schnitts, findet man in einem Film-Text 
Äquivalente dessen, was man in einem dichterischen Text findet“ (Pasolini über Pasolini, Kino 


und Theorie, Im Gespräch mit Jon Halliday, S. 157, FOLIO Verlag, Wien-Bozen, 1995). 


Manche Autoren, zumeist Autorenfilmer, lieben es, die Aussage der Handlung noch 
zu verstärken, indem sie sich um einen in der Handlung konnotativ mitschwingenden 
Sinngehalt bemühen. Sie poetisieren die Handlung. Andere Autoren halten eine 
Poetisierung des Films nicht für sinnvoll, einige gar nicht für möglich. 


Dass ein Bild eine sinnverknüpfende Bedeutung finden kann, ist gar nicht so 
merkwürdig, weil wir ganz zweifellos auch in unserer Traumarbeit mit semantischen 


Bildern zu tun haben. 


„Die Vielfalt der Bezüge zwischen Film und Traum lässt an den Artikulations- und 
Wahrnehmungszusammenhängen, wie sie die psychoanalytische Filmsemiologie postuliert, 
kaum noch zweifeln... die über die Kompensation von Wunschträumen hinausführende 
Vorliebe des populären Kinos für affektgeladene Stoffe (Thriller, Sex- und Horrorfilm) oder für 
die Thematisierung resp. für unmittelbare Darstellungsversuche des Oneirischen reflektieren 
dabei nur die tieferen, immanenteren Parallelen im Situativen und in der Perzeption: die 
Dominanz des Visuellen über das manifest Sprachliche oder generell Akustische... 

Weitgehende Übereinstimmungen lassen sich vor allem aber im Figurativen der Film- und 


Traumdiskurse ausmachen: Die dynamogenen Kräfte des Kinos ubiquitäre [alle erdenkbaren 
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Perspektiven] fast beliebige Vergrößerung oder Verkleinerung in der Präsentation der 
Objekte mit einnergehender Metonymisierung, der Raumsynekdochen, Kamerafahrten und 
Parallelmontage), seine dazu korrespondierende Fähigkeit zur Organisierung der Zeit 
(Kontinuität/Diskontinuität durch Montage) oder gar ihre Dilatation resp. Komprimierung 
(Zeitlupe/raffer, Stehkader, Stoptrick, akzelerierte/verlangsamende oder emphatisch 

wiederholende Montage) finden im Traummodus ihre Entsprechungen. Die erstaunliche 
Geschwindigkeit, mit der sich das Repertoire elaborierter Erzählfiguren des Spielfilms wie der 
abrupte oder der gerundete Sequenzwechsel, der asynchrone - Bild/Ton-Schnitt, 

Aufmerksamkeitsfahrten u.ä. herausentwickelt hat, lässt sich wohl zu weiten Teilen auf die 
Traumähnlichkeit dieser Präsentationsverfahren zurückführen. Diese weitgehende Homologie 
dürfte auch die interkulturell und ontogenetisch überaus schnell erfolgende Habitualisierung 
selbst jener kinematografischen Techniken wie Zoom, Überblendung und Mehrfachbelichtung 


erklären, die der natürlichen Sehweise in keiner Hinsicht entsprechen“ 


(Siegrist, Hansmartin, Textsemantik des Spielfilms, Max Niemeyer Verlag, Tübingen 1986, S. 72 f.). 


Poetische Gestaltung kann aus unserer subjektiven Sicht aus allem erwachsen, was 
wir gefühlsmäßig und mental gleichnishaft oder metaphorisch wahrnehmen, erken- 
nen und bewerten. Etwas poetisieren, bedeutet eine subjektive Sicht auf die Welt 
haben und das Wahrgenommene auf subjektive Weise erzählen. Ein Ereignis, ein 
Detail nicht nur denotativ, also objektiv eindeutig, sondern zugleich konnotativ 
mehrdeutig erfassen. 


Poetisierung kann als Gestaltungsmittel in allen Spielfiimmodellen eingesetzte 
werden: Die Stiefel, die Eisenstein in seinem Film Panzerkreuzer Potomkin 
(Pronenossez Potomkin), 1925, die Treppe in Odessa herabsteigen lässt, sind nicht 
nur die Stiefel einer Kompanie von Soldaten, sie sind zugleich eine Macht, die alles, 
was sich ihr in den Weg stellt, zertritt. 

Der Einsatz von poetischen Gestaltungsmitteln im Zusammenwirken mit der drama- 
turgisch-episodischen Handlungsstruktur kann aber auch zu einem eigenständigen 
Poetisierenden Spielfilmmodell führen: der Film Dreams (Träume) von Akira 
Kurosawa. 

Gestaltungsmittel der Poesie im Film: 

Zeitlich und örtlich Getrenntes kann in einem Bild und in eine Zeiteinheit vereint 
werden. 

Falls das Bild zeitlich und/oder örtlich getrennte Ereignisse im gleichzeitigen 


Miteinander festhält, können Kausalbeziehungen natürlich nicht im Nacheinander 
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von Ursache und Wirkung dargestellt werden. Ursache und Wirkung, Grund und 
Folge müssen im Bild gegenwärtig und sichtbar werden. Jean-Luc Godard verletzt in 
Helas pour moi (Weh mir), 1993, das Zeitkontinuum der Personenexistenz und führt 
eine subjektive Zeit der Personen ein. Es kommt zu geheimnisvollen Begegnungen 
zwischen einer mythischen Figur und einer Person aus der Jetzt-Zeit. Zeit kann 
verkürzt oder gerafft und Augenblicke können gedehnt werden. Momente werden zur 


Ewigkeit, oder die Zeit verfliegt wie im Fluge. 


„Die Simultaneität und Verdichtung des...Bildes lässt sich...dadurch erreichen, dass die 
verschieden gelagerten Bedeutungen und Sinnbezüge in einen Gegenstand projiziert werden, 
der auf diese Weise zu ihrem Sinnträger wird...Ein solcherart ...behandelter Gegenstand wird 
gleichsam in ein transparentes Raumgebilde verwandelt, an dem sich unterschiedliche Inhalte 
zeigen können...Ein Aspekt der Wirklichkeit wird durch das Prisma eines Gegenstandes 
gesehen, in dem sich eine Vielfalt von Eindrücken, sozusagen poetisch synchronisiert, spiegelt“ 


(Lehmann, Phantasie und künstlerische Arbeit, S. 398 f., Aufbau-Verlag Berlin und Weimar, 1976). 


Die Filmschöpfer nutzen auch die Möglichkeit, gleichzeitig mit der visuellen Hand- 
lungsebene anderes zu erzählen, als sie mit der auditiven Handlungsebene erzählen. 
Vor allem der Rhythmus ist in diesem Modell hier wichtig. Denn Iyrische Qualität 
basiert weitgehend auf Rhythmisierung. „Die Allmacht der Rhythmen. Dauerhaft ist nur, was in 
Rhythmen gefasst ist. Den Inhalt der Form und die Bedeutung den Rhythmen anpassen.“ (Bresson, 


Notizen, S. 57, Alexander Verlag Berlin, 2007) 


Darüber hinaus wird Poesie erzeugt: 

Durch die Eigenart der Sprechtexte 

Durch die Art und Weise des Sprechens dieser Texte. 

Dadurch, dass einem Raum der Hall eines ganz anderen Raumes unterlegt wird. 
Durch das Zusammenwirken von Bild und der Gesamtheit aller Schallereignisse zum 
synästhetischen Effekt. Das heißt erstens die Verschmelzung mehrerer Sinnes- 
eindrücke und zweitens die Mit-Erregung eines Sinnesorgans bei Reizung eines 
anderen. 

Dadurch, dass ein Ereignis gleichzeitig von verschiedenen Kamerastandpunkten 
gedreht und im Filmbild übereinander gelegt wird. Der kanadische Filmregisseur 
Stan Douglas konstruiert seine Filme auf die Weise, indem er die Informationen 


schichtweise speichert. So werden zum Beispiel die Abbildungen von Personen in 
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einem Trickverfahren auf die Abbildungen fremder Orte gelegt. Der Zuschauer ist 
angehalten, die Informationen stratigrafisch Schicht für Schicht abzutragen. Beim 
erstmaligen Rezeptieren nimmt er die Handlungsorte wahr, und beim wiederholten 
Sehen dringt er in den Sinnzusammenhang ein. 

Durch das Einschneiden von Negativbildern oder Schwarz-WeißR-Bildern in den 
Farbfilm. 

Auch indem während eines laufenden Bildes mittels des Stopp-Trick-Verfahrens eine 
Person plötzlich auftaucht oder verschwindet. 

Licht und Dunkel werden im Bild ebenfalls zu wichtigen poetischen Gestaltungs- 
mitteln. 

Orte, Gegenden, die weit auseinander liegen, können mittels des Match Cuts dicht 
aneinander gerückt und in kürzester Zeit durchschritten werden. Während eine 
Person zum Beispiel einen Satz zu sprechen beginnt, schreitet sie in einer 
Wüstenlandschaft aus. In die Schrittbewegung wird hinein geschnitten. Während die 
Person den Satz zu sprechen fortsetzt, geht sie in der nächsten Einstellung zum 
Beispiel an einem Kornfeld und in der darauf folgenden Einstellung, den Satz 
beendend, auf einem Gebirgskamm entlang. 

Der Reißschwenk der Kamera kann Orte, die tatsächlich weit auseinanderliegen, 
verbinden und dadurch Poesie erzeugen. 

Durch den Einsatz bestimmter Optiken können Orte, die nahe sind, weit entfernt oder 
Orte, die weit entfernt sind, herangerückt werden. 

Dadurch dass lange Zeiträume gerafft, und Augenblicke gedehnt werden können. 
Zeit kann verkürzt werden: 

mittels Ellipsen; 

durch Zeitsprünge; 

durch Jump Cuts. 

Natürlich auch und nicht zuletzt durch die Art der Darstellungen, der Spielweise der 


Darsteller. 


Last, not least auch durch den Einsatz von Tropen oder Symbolen. Beim Einsatz von 
Tropen oder Symbolen gilt es zu bedenken: Das Symbol oder der Tropus benötigt, 
um beim Rezipienten Wirkung auslösen zu können, ein wenig Zeit. Die Handlung 
wird für einen winzigen Moment aufgehalten, um dem Rezipienten Zeit einzuräumen, 


das Sinnbild oder die semantische Figur zu erfassen. Falls diese Zeit nicht 
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eingeräumt werden kann, sollten Autor und Regisseur lieber auf einen sinnbild- 
lichen Ausdruck oder eine symbolische Sinngebung verzichten. Außerdem müssen 
sich Autor und Regisseur aber auch sicher sein, dass sie Substantielles sinnbildlich 
zu veranschaulichen haben. Auch Verblasenheit kann sich den Anschein geben, 
poetisch substantiell zu sein und eine Wirkung auf den Zuschauer ausüben. Das 


kann ihn aber auch verwirren oder zu falschen Schlussfolgerungen führen. 


Das Gestaltungsmittel Trope 


(Ich erkläre in den folgenden beiden Abschnitten >Das Gestaltungsmittel Trope< und >Die Arbeit mit 
dem Symbol< die Bedeutung von Trope und Symbol als filmische poetisierende Gestaltungsmittel. Der 


Leser sollte sich in entsprechender Literatur tiefgehender mit den einzelnen Tropen und mit dem 


Symbol befassen, als es mir in diesem Text möglich war.) 


Tropus oder Trope ist der Überbegriff für eine Gruppe sprachlicher oder bildlicher 
Stilmittel. Eine semantische Figur. Ein Begriff, eine Äußerung oder ein Bild wird durch 
ein anderes entweder ersetzt oder in der Bedeutung erweitert, umgewandelt oder 
doppelt gedeutet. Eine ersetzende Äußerung bzw. ein ersetzender Begriff oder das 
ersetzende Bild muss nicht dem, was ersetzt wird, gleichen oder ihm auch nur 
ähneln. Ersetztes und Ersetzendes können einem anderen Bedeutungsfeld angehö- 
ren. Zum Beispiel das Fallen der welken Blätter im Herbst als Sinnbild des Sterbens. 
Drei Elemente sind für die Bildung eines Tropus vorauszusetzen: Erstens der 
ersetzte Begriff oder die ersetzte Äußerung oder das ersetzte Bild: die fallenden 
welken Blätter. Zweitens der ursprüngliche Begriff oder das eigentliche Bild von 
einem Ereignis oder einem Objekt, der/das ersetzt wird: ein alter, vom Tode 
gezeichneter Mann im Bett. Drittens der Signalkontext, die Begriffsumgebung oder 
der Zusammenhang, in dem ein Begriff oder ein Bild beziehungsweise ein Sprechtext 
oder eine Bilderfolge als Tropus zu verstehen ist oder zu erkennen gibt, dass etwas 
ersetzt wurde oder eine Bedeutungserweiterung bzw. -umänderung oder eine 
Doppelbedeutung erfahren hat: ein Beenden, das Sterben. Das Bild des Mannes und 
die fallenden welken Blätter zeigen dem Rezipienten an, was mit dem Tropus 
ausgesagt werden soll. 

Ein Tropus wird nicht eingesetzt, weil mit solch einem Gestaltungsmittel zu arbeiten 
möglicherweise momentan >in< ist, sondern um Unerklärbares oder schwer Fass- 
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bares, aber auch um alles, was uns bedrängt oder was wir verdrängen, sinnlich 
veranschaulichen und möglicherweise sogar aufarbeiten zu können. 

Der Einsatz von Tropen bietet Vorteile für die künstlerische Gestaltung. Es wird nicht 
ideologisiert und trifft doch Existentielles von uns Menschen. Es muss auch nicht 
moralisiert oder ethisch gewertet werden. Die Bilderfolgen oder erzählten 
Begebenheiten werden lustvoll und weitgehend zweckfrei rezipiert. Wirkliches kann 
sich mit Unwirklichem mischen. Ebenso wie in unseren Träumen. Unmögliches ist 
selbstverständlich mög- lich. Das Bild im Spiegel beginnt ein Eigenleben zu führen. 
Im Falle des Films sind Tropen kunstvoll gestaltete sprachliche Bilder, aber vor allem 
Filmbilder, die mehr oder anderes bedeuten, als was sie sagen oder zeigen. Sie 
geben der Wortfolge oder dem Bild einen weiteren oder tieferen Sinn, als das Wort 
oder die Texteinheit besagt oder das Bild zeigt. 

Wenn sich der ursprüngliche Begriff oder das eigentliche Bild inhaltlich mit dem Tro- 
pus ähneln oder beide nahe beieinander liegen, ist die Rede von einem Nach- 
barschaftstropus oder einem Grenzverschiebungstropus. Das ist zum Beispiel bei 
der Synekdoche und der Metonymie der Fall. 

Liegen ursprünglicher Begriff oder das eigentliche Bild eines Ereignisses und der 
ersetzende Begriff bzw. das ersetzende Bild inhaltlich oder vom Gegenstand her weit 
auseinander, ist die Rede von einem Sprungtropus. Die semantischen Figuren Meta- 
pher und Ironie sind solche Sprungtropen. Wenn Melancholie oder Trauer einer 
Person im Film durch andauernden Regen versinnbildlicht wird, dann liegen der 
Zustand der Melancholie oder Trauer und das Bild des Regens inhaltlich sehr weit 
auseinander: der Sprungtropus einer Metapher, die einen Zustand durch ein Bild 
versinnbildlicht. 

Tropen werden in Kategorien eingeteilt. Dabei ist eine exakte Zuordnung nicht immer 


eindeutig gegeben. 


Die Metapher 


Die Metapher ist als stilistisches Gestaltungsmittel in vielen Filmen zu finden. Die 
Metapher ist eine Substituierung, eine Ersetzung, ein Austausch. 

Dabei nimmt der ersetzende Begriff oder das ersetzende Bild einen Teil der 
Assoziationen des ursprünglichen Begriffs oder zu ersetzenden Bildes an. Die 


Metapher wird einge- setzt, um ein Abstraktes durch ein Konkretes oder ein Ideelles 
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durch ein Reales zu ersetzen. Oder um Unsagbares durch ein Bild fassbar zu 
machen, ein Objekt oder eine Vorgang, die so, wie sie sind, nicht beschrieben oder 
gezeigt werden sollen oder können, durch eine Ersetzung zu deuten. Es gibt 
Wortmetaphern, Metaphern von Wortfolgen bis hin zur Metapher einer ganzen 
Texteinheit, Metaphern als Schallereignisse von bestimmten menschlichen 
stimmlichen Lauten bis hin zur Musik und schließlich Bildmetaphern. 

Im Film wird die Metapher oft als Gestaltungsmittel eingesetzt, wenn etwas Profanes 
durch ein Bild poetisiert, geziemend oder humorvoll ausgedrückt werden soll. Auch 
Tabus werden gern metaphorisch umgangen, indem für das, was nicht gesagt oder 
gezeigt werden darf, ein Bild gesetzt wird. 

Die poetische Metapher kann einen Gedanken nicht nur veranschaulichen, sondern 
zugleich präzisieren, überhöhen, kritisieren oder verzerren. Die Interaktionstheorie 
unterscheidet: was der Kunstproduzent unverblümt oder metaphorisch mitteilt und 
was vom Informationsempfänger direkt oder metaphorisch verstanden wird. Das 
muss der Autor bedenken. Denn es ist nicht sicher, dass der Zuschauer das Sinnbild 
so versteht, wie es der Autor verstanden haben will. 

Das hängt vom Sinnzusammenhang oder von der Situation ab. Eine metaphorische 
Bedeutung ist in dieser Hinsicht keine Eigenschaft eines bestimmten Bildtyps, 
sondern die Eigenschaft einer kommunikativen Konstellation oder eines 
kommunikativen Sinnzusammenhanges, in dem eine bildliche Äußerung steht. 

Eine der schönsten Filmmetaphern gibt es in Buster Keatons The Navigator. Die 
Person der Handlung steckt in einem Taucheranzug. Der Taucheranzug füllt sich bis 
oben hin mit Wasser. Die Person schnappt nach Luft. Eine junge Frau zwängt den 
Mann im Taucheranzug zwischen ihre Beine, damit sie ihn festhalten kann, und 
schneidet mit einem Messer den Taucheranzug auf. Das Wasser schießt heraus. Der 
Vorgang einer Entbindung. Das Platzen der Fruchtblase. Eine Bedeutungsver- 
schmelzung. 

Im Falle einer bildliichen Metapher verlagert sich die Sinngebung durch die Kraft des 
sinnlich konkreten Bildes stark auf das metaphorische Bild. 

Der Rezipient muss vom metaphorischen Bild darauf, was eigentlich gemeint ist, 
zurückschließen können. Eine Metapher erzeugt beim Rezipienten ein Nachdenken. 
Sie kann auch Emotionen erzeugen. Doch sie zeigt nicht Gedanken oder Gefühle, 


sondern sie erzeugt sie. 
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Die Allegorie 
Häufig wird mit dem Gestaltungsmittel der Allegorisierung gearbeitet. Oder es ent- 


steht eine Allegorisierung, ohne dass der Autor sie bewusst gewollt hat. 

Zuerst einmal: eine Allegorie kann eine Genreform sein. Sie kann aber auch als 
Gestaltungstropus eingesetzt werden. 

Als narrative Genreform bestimmt sie den Film in Gänze: Viele Science-fiction-Filme, 
in denen es um die Erkundung des Unbekannten, der Terra incognita, um Über- 
schreitung einer Schwelle zwischen irdischer Kultur und fremden Kulturen geht. Oder 
auch manche Western, in denen es um den Aufbruch in eine neue Welt oder um die 
Überschreitung einer Grenze zwischen Zivilisation und Wildnis geht, sind vom Genre 
her allegorische Geschichten. 

Von der Allegorie als Genreform soll hier nicht die Rede sein. 

Hier geht es um das stilistische Gestaltungsmittel der Allegorisierung. 

Als Tropus wird die Allegorie durch den Autor im 71Drehbuch in der Form von 
Sprechtexten oder in der Beschreibung eines szenischen Vorgangs eingesetzt. Im 
Drehprozess durch den Regisseur in Zusammenarbeit mit dem Kameramann können 
Einstellungen wie Bilder einer Landschaft, einer Stadt, eines Hauses; aber auch 
bildliiche Beschreibung einer Reise oder eines Kampfes zugleich auch allegorische 
Bilder sein. 

Die Allegorisierung als tropisches Gestaltungsmittel erlaubt gleichzeitig immer zwei 
Deutungen. Das Bild bedeutet, was es zeigt und zugleich gibt es mit dem, was es 
zeigt, noch eine andere Bedeutung. Doch nicht in dem Sinne: „Was du hier siehst, 
bedeutet...“ Nicht eines steht für ein Anderes, das es metaphorisch ersetzt, sondern 
es sind zwei gleichberechtigte Bedeutungen. Eine explizite initiale Bedeutung und 
eine implizite mitenthaltende, allegorische Bedeutung. 

In Wong Kar-ways Film Ashes of Time, gibt es eine Reihe von Kampfszenen, die 
sowohl das sind, was sie zeigen, nämlich einen realen unsinnigen und grausamem 
Kampf, als auch allegorisch ein wirres bildliches Durcheinander seelischer Nöte der 
Personen der Handlung. Ein „‚doppelsinniges Bild“ (Kurz, Gerhard, Metapher, Allegorie, Symbol, S. 
31, Vandenhoeck & Ruprecht, 4. Aufl., 1997). Die Doppelsinnigkeit ist aber nur dann sinnvoll, 
wenn der Rezipient die doppelte Bedeutung entschlüsseln kann. Das wird dem 
Rezipienten da am besten gelingen, wenn er den allegorischen Doppelsinn des 
Bildes aus dem Zusammenhang eines kurzen Handlungsabschnitts oder aus einer 


bildliichen Deskription zu deuten vermag. Es ist aber auch möglich und kommt gar 
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nicht so selten vor, dass der Filmschöpfer gar keine Allegorisierung eines 
Geschehens beabsichtigt hatte. Sie entsteht erst während des Rezeptionsprozesses 
beim Zuschauer. Da wo ein Ereignis als typisch für viele andere oder eine Person 
typisch für viele andere Personen dargestellt wird, zeigt sich in dieser Typisierung 
oftmals Allegorik. 


Manchmal wird die Personifikation von etwas Abstraktem mit Allegorisierung in einen 
Topf geworfen. Etwas Abstraktes wird mittels einer Personifikation verbildlicht: Die 
Frau mit der Waage personifiziert die Justiz. Doch wo ist da eine doppelte Bedeu- 
tung? Eine Person steht lediglich für etwas Abstraktes. Keine zweite Bedeutung. Bei 

einer Personifikation wird Unbelebtes in Belebtes, Nichtpersonenhaftes in Personen- 
haftes transformiert. Ohne allegorische Bedeutung. Es wird nur personifiziert. Nicht 
mehr. Unter Personifikation wird zweitens die Übertragung menschlicher Eigenschaf- 
ten auf Nicht-Menschliches mittels >Allbeseelung<<oder >Merkmalsübertragung< 


verstanden. Unbelebtes wird lebendig und wird personifiziert: Der Baum kann reden. 


Die Synekdoche 


Unter einem ersten Gesichtspunkt handelt es sich um eine Synekdoche, wenn 
entweder ein Teil für sein Ganzes (Pars pro Toto) steht oder umgekehrt ein Ganzes 
einen Teil oder eine nicht genau zu ermittelnde Anzahl seiner Teile (Totum pro Parte) 
repräsentiert. In diesem Fall leitet die Synekdoche die Eigenschaften des Ganzen 
aus den Eigenschaften des Teils, oder die Eigenschaften der Teile aus dem Ganzen 
ab. Das Teil hat die gleiche Bedeutung wie das Ganze, und umgekehrt hat das 
Ganze die gleiche Bedeutung wie alle seine Teile. In dieser Hinsicht hat die 
Synekdoche eine integrierende Wirkung. 

Eine Raumsynekdoche — auch als partikularisierende Synekdoche bezeichnet - ist 
ein spezieller Fall der Synekdoche: nämlich das Filmbild. Indem das Filmbild 
grundsätzlich den Ausschnitt eines Ganzen zeigt, ist der Einsatz der Trope 
Synekdoche im Film außerordentlich bedeutsam. 

Unter diesem Gesichtspunkt umfasst die Synekdoche das Verhältnis eines konkreten 
Teils zu einem räumlich größeren Ganzen. Im Falle des Films wird sie durch die 
Kadrierung bestimmt. Die Kadrierung zeigt immer die Beziehung zwischen dem, was 


ins Bild gesetzt ist, zu dem, was nicht ins Bild genommen worden ist. Selbst da, wo 
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ein Gegenstand, ein Körper, ein Ding vollständig im Bild zu sehen ist. Etwa eine Vase 
mit einem Blumenstrauß in einer nahen Einstellung. Die Vase befindet sich in einem 
wie immer gearteten Raum, dessen Teil sie ist. Selbst da, wo ein Objekt in einen 
abgetrennten Raum ohne unmittelbaren Bezug zu der das Objekt umgebenden 
Realität ins Bild gesetzt ist, bleibt es in der Vorstellung des Zuschauers Teil eines das 
Objekt umgebenden Raumes. Film ist im Sinne des Pars pro Toto immer 
synekdochisch. 

Doch nicht nur der Schöpfer der Synekdoche vermag die Bedeutung über das Pars 
pro Toto hinaus zu erweitern, sondern auch der Rezipient. Weil die Synekdoche beim 
Rezipienten Assoziationen erwecken kann. 

Die Synekdoche wird aber oftmals fälschlich auf das Pars pro Toto beschränkt. Sie 
muss nicht nur auf das Ganze oder auf einen Teil des Ganzen verweisen, sondern 
kann darüber hinaus das Ganze oder einen Teil des Ganzen in seiner Bedeutung 
erweitern. Das Teil, der Ausschnitt, das Fragment kann das Ganze charakterisieren. 
Der Ausschnitt kann, wenn er als Teil gut ausgewählt ist, das Ganze besser cha- 
rakterisieren, als wenn das Ganze im Bild zu sehen wäre, weil es der Vorstellungs- 
kraft des Betrachters Spielraum einräumt, über die bloße Anschauung des Ganzen 
hinausgehen zu können. Die Synekdoche vermag damit einen Bedeutungszuwachs 
anzuregen. 

In Eisensteins Film Bronenosec Potjomkin (Panzerkreuzer Potomkin) sind die 
gestiefelten Beine einer Kompanie von Soldaten im synekdochischen Sinne nicht nur 
Teil der Ganzheitlichkeit von Soldaten. Sie semantisieren zugleich eine Bedeutungs- 


erweiterung. Christian Metz schreibt: „Die >>Nahaufnahme<< der Beine der gestiefelten, 
treppenabsteigenden Soldaten >>denotiert<< zwar zunächst den vor Augen liegenden Bildinhalt (>>die 
Beine der Soldaten dieser Szene<<), unterstreicht als Synekdoche jedoch die traditionellen 
Konnotationen von >>FuR<< und >>Stiefel<< wie >>Zertreten<<, >>Repression<<, >>Tyrannei<< usw. 
Die visuelle Rhetorik dieser Einstellung ist damit zugleich synekdochisch (Beine und Stiefel sind 


partes pro toto für ihren jeweils individuellen Besitzer, die Raumsynekdoche stellt diesen jedoch 
bewusst als gesichtslos, entindividualisiert und uniformiert dar)...“ (Zitiert nach Siegrist, Textsemantik des 
Spielfilms, S. 66/67.). 
Wenn das Kamerabild die welke Haut eines Halses zeigt, um den eine Kette aus 
Brillanten liegt, dann erzählt das fragmentarische Bild von Hals und Kette viel mehr 
über eine bestimmte Frau als zehn Sätze es zu sagen vermögen. In einem einzigen 
Bild erfahren wir etwas über ihr Alter, darüber, dass sie reich ist und dass sie ihren 
Reichtum zur Schau stellt. In einem Thriller sind nur die Füße eines Mannes im Bild 
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zu sehen, der nachts in die Wohnung einer Frau einbricht. Die Füße erzählen mehr, 
als dass da ein Mann in eine Wohnung einsteigt. Was da auf die Frau zukommt, 
bleibt gesichtslos und wird zur Inkarnation des Grauens für die Person der Handlung 
und, falls gut gemacht, auch für den Zuschauer im Kinosaal. In Roland Joffes Film 
Der Schattenmacher wird die Zerstörungswucht der Atombombe in einer 
synekdochischen Einstellung gezeigt: Im Bild zu sehen ist das Gesicht eines 
Mannes, der sich in einem Bunker aus dicken Betonwänden befindet und die 
Testexplosion einer Atombombe durch einen Aussichtsschlitz in der Betonwand 
beobachtet. Die Gewalt der Bombe wird folgendermaßen gezeigt: Der Mann ist 
gerade dabei, sich eine Zigarette anzu- zünden. Unmittelbar nach der Explosion der 
Atombombe wird das Zündholz ausge- blasen. Die Zigarette zerstäubt auf dem 
Gesicht des Mannes. Die Wangenhaut des Mannes flattert an seinen Ohren. Und 
sein Mund wird fast bis zu den Ohren gedehnt. Ein Monsterbild, das viel mehr erzählt 
als, da wurde eine Atombombe, um ihre Wirkung zu testen, zur Explosion gebracht. 
Dadurch, dass die Kamera sich im Raum zu bewegen vermag, kann sie in sich 
verändernden Bildern von einem Teil eines Ganzen zu einem anderen Teil dieses 
Ganzen gleiten und möglicherweise zugleich eine darüber hinausragende Bedeu- 
tung erzeugen. So erzählen die Teilansichten eines Zimmers der durch den Raum 
gleitenden Kamera in David Lynchs Film Lost Highway die Kälte und das Unpersön- 
liche des Raumes, aber darüber hinaus die Kälte und das Unpersönliche in der 
Beziehung des Ehepaares, das diesen Raum bewohnt. 

Oder ein Teil eines Ganzen kann in mehreren Einstellungen von verschiedenen 
Kamerastandpunkten nacheinander abgebildet werden und zeigt womöglich ganz 
unterschiedliche Qualitäten ein und desselben Teils eines Ganzen, was dann für das 
Ganze eine divergente Bedeutsamkeit zulässt. 

Damit steht die Synekdoche als Bildtropus unter diesem zweiten Gesichtspunkt nicht 
nur als Teil des Ganzen für das Ganze, sondern sie kann über den Verweis auf das 
Ganze durch die Phantasie des Rezipienten über das Ganze hinaus weitere 
Bedeutung erlangen. Der Ausschnitt semantisiert sowohl gefühlsmäßig als auch 
mental. Die Synekdoche vergrößert damit den Erlebnisraum für den Rezipienten. Mit 
einem Wort, die Synekdoche verfügt über eine poetische Qualität, indem sie ein 


Verdichten von Bedeutungen sein kann. 
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Die Metonymie 


Die Metonymie ist eine Transferierung — also ein Umwechseln, ein Übertragen oder 
Umdeuten - eines Begriffes oder einer visuellen Erscheinung. 
Ursprünglich war die Metonymie eine Kontiguitätsfigur, das heißt eine Stilfigur des 
übertragenden Gebrauchs eines Wortes oder einer Wortfolge für eine vergleichbare 
inhaltliche Relation. Zum Beispiel als Namensvertauschung oder Umbenennung: 
„Die Stadt jubelt." steht für „Die Bewohner der Stadt jubeln.“ „Washington meint“, 
steht für „Die Regierung der USA meint.“ In metonymischer Konnotation kann ein 
halbverfallenes Haus am Stadtrand für etwas Unheimliches stehen. Ein nächtlicher 
Highway oder ein Kanalisationstunnel, die beide in Dunkel enden, kann die Hinbewe- 
gung in eine Ungewissheit bedeuten. Immer wieder Venedig, die schöne morbide 
Stadt: ein Todesbild oder Bild eines Zerfalls. Eine winterliche Landschaft als Bild 
einer Erstarrung, Verlassenheit. Eine Herbstlandschaft, stehend für Melancholie oder 
ein Beenden. Nach Roman Jakobson ist Film eine „zutiefst metonymische Kunst“ 
(Jakobson, Roman, Pomerska, Krystina, Poesie und Grammatik. Dialoge, Fr. a. M. 1982, S. 13). Wenn der 
Regisseur Guido in Fellinis Film Otto e Mezzo (8 7) einen Purzelbaum auf dem Bett 
schlägt, auf dem die Castingfotos von Schauspielerinnen-Schönheiten ausgebreitet 
liegen, fläzt er sich metonymisch über all diese Frauen hin. Er will sie alle besitzen. In 
dem Film Dama o Sobatsckkoj (Die Dame mit dem Hündchen), Regie Jossif Chejfiz, 
legt ein Mann einen weißen Damenhandschuh, der auf dem Bahnsteig liegt, auf 
einen Zaun ab, nachdem die Dame, mit der er eine kurze Affäre hatte, eben mit dem 
Zug abgefahren ist: er legt eine Affäre ab. 
Es gibt auch eine metonymische Beziehung zwischen Bild und Ton: Dem Bild einer 
Einstellung oder einer Szene kann ein Schallereignis zugemischt werden, das mit der 
Bildaussage nicht übereinstimmt. Das Bild kann etwas ganz anderes erzählen, als 
was das Schallereignis uns hören lässt. Ein synästhetischer Effekt. 
In Bonny and Clyde, Regie Arthur Penn, wurden dem Bild, in dem Bonny und Clyde 
zu sehen sind, Geräusche des Auslösers eines Fotoapparates hinzugefügt. Durch 
das Schallerei- gnis wird das, was im Bild zu sehen ist, umgedeutet: Bonny und 
Clyde werden heimlich observiert. 
Der Montagetropus einer Metonymie: Auch ein Schallereignis allein kann eine 
Metonymie bilden. Wenn in Tarkowskis Film Nostalghia die Frau des russischen 
Schriftstellers, der in Italien weilt, mit ihren beiden Kindern in einer russischen 
Landschaft steht und von fern das Pfeifen einer Lokomotive zu hören ist, geht es 
73 


nicht darum, dass da ein Zug durch die Landschaft fährt, sondern das Schallereignis 
erzählt von der Sehnsucht der Frau nach dem Gatten und der Kinder nach dem 
Vater, jenem Russen, der in Italien weilt. 

Sobald der Filmschöpfer mit dem Gestaltungsmittel der Metonymie arbeitet, werden 
die Dinge oder die Zusammenhänge verfremdet. Sie wachsen aus ihrer gewohnten 
Alltäglichkeit hinaus und werden wieder bemerkenswert. Ein wichtiges Mittel filmi- 


scher Gestaltung. 


Die Ironie 


Neben Synekdochen, Metonymien, Allegorien und Metaphern wird in Filmen am 
häufigsten und gern mit der Trope Ironie gearbeitet. 

Unter Ironie verstehen angloamerikanische Filmdramaturgen etwas anderes als 
europäische. In der angloamerikanischen Dramaturgie ist Ironie der Wissens- 
vorsprung des Rezipienten vor einer Person oder den Personen der Handlung, weil 
der Rezipient das Handeln aller Personen im Handlungsverlauf kennt, dagegen jede 
einzelne Person nur das wissen kann, was sie in der Handlung selbst ausgeführt 
oder wovon sie gehört hat oder bei dem sie anwesend war. Der Rezipient kann so 
zum Beispiel eine Intrige, die auf eine Person zurollt, in ihrer Entstehung beobachten, 
während die Person noch nicht weiß, dass da etwas auf sie zukommt. Das von 
Hitchcock angeführte Beispiel: Eine Bombe ist unter dem Tisch. Die am Tisch 
sitzenden Personen wissen nicht, dass unter dem Tisch eine Bombe tickt. 

In europäischem Sinne stellt Ironie Schein und Sein nebeneinander. Bei der Ironie 
wird etwas gesagt oder gezeigt. Aber dadurch, wie man es sagt oder zeigt oder 
darstellt, wird das Gegenteil von dem gemeint, was gesagt, gezeigt oder dargestellt 
wird. Ironie ist Verkehrung einer Behauptung oder eines Anspruchs ins Gegenteil. 
Zumindest wird auf listige Weise dem Anspruch eine sich von ihm unterscheidende 
Ansicht entgegengestellt. Ironie ist Abwertung eines Anspruchs, indem unter dem 
Schein ernsthafter Zustimmung auf ihn eingegangen wird. So kann Ironie die Ver- 
quickung von Lob und zugleich Schmähung vornehmlich durch Übertreibung des 
Anspruchs sein. Ironie kann aber auch untertreiben. 

Die Ironie benutzt den Kontrast des Komischen, um die Fragwürdigkeit oder 
Nichtigkeit des angeblichen Wertes unterschwellig vorzuführen. Ironie ist für den 


Dritten, für den also, den sie nicht trifft, vergnüglich. Meistens erzeugt sie ein 
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Belächeln. Das ironische Belächeln ist dem des leisen Spotts nahe verwandt. Ironie 
kann somit auch ein verdecktes Verspotten sein. Sie kann sogar verwunden, wenn 
sie von dem, den sie trifft, erkannt wird. Gegen eine ironische Bekräftigung kann man 
sich nur schwer wehren. 

Ironisch kann man auch gegenüber sich selbst sein: Das, was man am wenigsten 
wollte, bekommt man. Von dem, was man begehrte, kriegt man das Gegenteil: 
>Ironie des Schicksals«. 

Manfred Pfister spricht von „dramatischer Ironie“ (Pfister, Das Drama, S. 88). Er sieht sie in 
der Kommunikationsbeziehung zwischen dargestelltem Ereignis und der Rezeption 
des Ereignisses durch den Zuschauer. „Dramatische Ironie“ entsteht, wenn der 
Rezipient erkennt, dass die Behauptung einer Person, etwas bewältigen zu können 
oder dass die Bewältigung einer Schwierigkeit durch die Person unmöglich ist, aber 
im Film oder im Drama trotzdem geschieht. Mit dieser „dramatischen Ironie“ wird oft 
im Film gearbeitet: Das geistige oder physische Leistungsvermögen (Intelligenz, 
Kraft, Geschicklichkeit) einer Person wird derart übersteigert, dass sich der Anspruch 
für den Rezipienten humorvoll in sein Gegenteil verkehrt. Hollywood beherrscht das 
bewundernswert. Was wir da sehen, ist unmöglich zu bewältigen, doch wir haben 
unseren Spaß daran, es vollbracht zu sehen. 

Ein Sonderfall der Ironie ist die Anspielung. Auch als >Sklavensprache< bezeichnet. 
Als künstlerisches Gestaltungsmittel kommt sie überall zum Einsatz, wo in Diktaturen 
jedwede Kritik am Staat verboten ist. Etwas wird nicht direkt, sondern >durch die 
Blume< gesagt. Die Anspielung schlägt den Gegner hinterlistig. In heimlicher Ver- 
ständigung von Zweien wird über einen Dritten gelacht. Die Anspielung ist aber nur 
dann von Wert, wenn sie als solche erkannt wird. Auch die semantische Stilfigur der 
Litotes ist mit der Ironie verwandt. Bei der Litotes wird durch doppelte Verneinung die 
beabsichtigte Aussage noch besonders hervorgehoben. Die Untertreibung wirkt 


sozusagen verstärkend. 


Die Arbeit mit dem Symbol 


Das Symbol ist kein Tropus. Es hat weder eine doppelte Bedeutung, noch erweitert 
bzw. verändert es eine Bedeutung, und es findet auch keine Ersetzung statt. 
Ursprünglich ist das symbolon ein Wahrzeichen, ein Merkmal, ein Erkennungs- 
zeichen in Form eines in zwei Hälften zerbrochenen Gegenstandes, der erneut 
zusammengefügt das Ganze ergibt. 
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Der Begriff Symbol wird heute in vielfältiger Hinsicht und uneinheitlich verwendet. Die 
Staatsflagge ist ein Symbol. Verkehrszeichen und andere Gebots- bzw. Verbots- 
zeichen sind Symbole. Wir sprechen von >>Symbolischen Handlungen<< und meinen 
eine Stellvertreterhandlung oder eine Handlung mit Ersatzfunktion. 

Für Goethe steht das Symbol als Teil eines Ganzen stellvertretend für das Ganze 
oder als ein Besonderes für ein Allgemeines. Es vergegenwärtigt das Ganze oder 
konkretisiert das Allgemeine und macht es überschau- und vorstellbar. (Goethe, Maxime 
und Reflexion) In Anton Tschechows Theaterstück Der Kirschgarten vergegenwärtigt der 
in Blüte stehende Kirschgarten die russische feudale Agrargesellschaft. Ebenso wie 
diese Gesellschaftsform durch die aufkommende Industrialisierung zerstört wird, wird 
der Kirschgarten im Verlauf der Handlung abgeholzt. Die feudalen Verhältnisse und 
der Kirschgarten müssen einer neuen Zeit weichen. Gleich zu Beginn von David 
Lynchs Film Blue Velvet (Verbotene Blicke) gibt die Kamera durch einen geöffneten 
blauen Samtvorhang den Blick frei auf einen weißen Gartenzaun und rote Rosen. 
Blau, weiß, rot: die Farben der Staatsflagge der Vereinigten Staaten von Amerika. 
Dass Lynch diese drei Farben einsetzt, lässt die Deutung zu, dass die idyllische 
Kleinstadt, in der die Handlung spielt, überall in den Vereinigten Staaten ist. Im 
Verlaufe der Handlung sieht der Rezipient reinlich weiße Fassaden und gepflegte 
Rasen. Hinter den reinlichen Fassaden als Hort der Geborgenheit und Wärme 
geschieht Gewalt, Korruption und perverse Sexualität. Unter der Oberfläche eines 
gepflegten Rasens lebt Gewürm. In Risley Scotts Film Gladiator ruht ein Mann 
zwischen zwei Hügeln am Busen der Mutter des Lebens, an den Brüsten der Mutter 
Erde. Wie die Kamera dann zeigt, sind es zwei Grabhügel. Die menschenleere 
Straße in Fred Zinnemanns Film High Noon (Zwölf Uhr mittags), symbolisiert die 
Verlassenheit des Helden in der Siedlung, in der er Sheriff ist. 

Im Äußeren veranschaulicht sich das Innere. Im Körperlichen das Geistige. Im 
Sichtbaren das Unsichtbare. Im Besonderen das Allgemeine. 

Das Symbol befindet sich mit dem, wofür es steht und das es symbolisiert, in einer 
festen Beziehung. 

Also anders als bei der Allegorie. Da zeigt das, was zu sehen ist, das, was es ist und 
gleichzeitig noch etwas völlig oder weitgehend anderes. Beim Symbol gehören 
dagegen das, was das Bild zeigt und was es außerdem zeigt, inhaltlich zusammen. 
Die Synekdoche zeigt das, was zu sehen ist, als Pars pro Toto eines Ganzen. Das 


Teil vermag außerdem die Bedeutung des Ganzen erweitern. 
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Die Metonymie zeigt das, was zu sehen ist und fordert zugleich eine Umdeutung 
heraus. Die Metapher ersetzt das, was eigentlich gezeigt oder gesagt werden soll, 
durch ein anderes. 


Dagegen herrscht zwischen Symbol und Symbolisierten Kontiguität. „Beide gehören 
demselben Geschehenszusammenhang an, demselben raum-zeitlichen Erfahrungsfeld...Das Symbol 
bezeichnet nicht und benennt nicht. Daher ist das Symbol auch nicht als eine Polysemie [das 
Vorhandensein mehrerer Bedeutungen, D.W.] zu erläutern. Es gibt viel mehr zu denken... Die Bedeutung 


von Symbolen muss ich deuten. Erst durch die Deutung werden Gegenstände und Ereignisse zu 
Symbolen“ (Kurz, Metapher, Allegorie, Symbol, S. 77 f.). Der Sinn eines Symbols ergibt sich 
meistens erst aus dem Kontext. Erst aus dem szenischen Zusammenhang oder der 
Korrelation der aufeinanderfolgenden Bilder kann eine Handlung oder der Bildinhalt 
einer Einstellung bzw. einer Episode eine symbolische Deutung gewinnen. Das heißt, 
eine Bildfolge kann aber auch im Rezeptionsprozess, obwohl vom Schöpfer nicht als 
Symbol gemeint, vom Rezipienten als Symbol gedeutet werden, weil aus dem 
Kontext der Bildfolge auf eine symbolische Aussage zu schließen ist. Ein Haupt- 
gedanke des französischen Filmtheoretikers und Filmkritikers Andre Bazin ist: der 
Rezipient erschafft sich sein Bild aus seiner Sicht heraus, indem er das Filmbild aus 


seiner subjektiven Perspektive interpretiert. 


Der Autor kann Ereignissen eine symbolische Deutung geben, indem er der Regie 
rät, ein Ereignis (eine Explosion, ein Küssen, einen Sturz in die Tiefe usw.) mehrmals 
im Bild zu wiederholen. Der fortlaufende Handlungsfluss wird durch die Bildwieder- 
holung unterbrochen. Die Einstellung wird dadurch besonders hervorgehoben. 
Hervorhebung und Wiederholung kann beim Rezipienten eine symbolische Deutung 
evozieren. 

Auch indem gegensätzliche Bilder (z.B. ist ein furchtbares Verbrechen an einem 
schönen Ort geschehen) oder indem der Autor gegensätzliche Konfigurationen (der 
Gute und der Böse, der aufbrausend junge Mann und der bedächtige Alte, die 
blühende junge und die verhutzelte alte Frau) in einen Zusammenhang stellt, erzielt 
er eine symbolische Deutung. Weiterhin kann ein bestimmter Gegenstand oder Ort 
das Thema des Autors widerspiegeln: das riesige Baugerüst in Fellinis Film 8 
symbolisiert, der Regisseur und Autor Guido will den größten Film aller Zeiten 
erschaffen. Was in der Einstellung zu sehen ist, symbolisiert etwas Umfassenderes. 
Beim Film kann die Symbolik eines Handelns oder des Bildinhalts einer Einstellung 


bzw. einer Episode auch erst durch den Filmschnitt entstehen. 
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Symbole hängen von historisch gewachsenen Übereinkünften und Konventionen ab. 
Da, wo Bilder in nationalen Konventionen und Traditionen wurzeln und nicht über die 
nationalen Grenzen hinausgewachsen sind, werden sie für den, dem diese Konven- 
tionen oder Traditionen fremd sind, als Symbol nicht erkannt. In Filmen, die über die 
nationalen Grenzen hinweg zum Einsatz kommen sollen — und das möchte ja doch 
nach Möglichkeit jeder Film -—, sind an nationale Traditionen gebundene Symbole 
oftmals nicht entschlüsselbar. 
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Die Suche nach dem geeigneten dramaturgischen 


Spielfiimmodell 

Wir kommen zum Wichtigsten, wofür sich der Autor entscheiden muss: nämlich für 
eine dramaturgische Handlungsstruktur, die ihm geeignet scheint, seine Geschichte 
in einem Drehbuch zu erzählen als Vorbedingung für ein entsprechendes Spielfilm- 
modell. Viele Drehbuchautoren, Filmdramaturgen und Spielfilmregisseure haben 
während ihrer Ausbildung gelernt, in Spielfilmen als Kinofilme aber auch in vergleich- 
baren Produktionen des Fernsehens habe die Handlung in drei Akten erzählt zu 
werden. Vereinfacht gesagt: Zu Beginn des ersten Akts hat sich etwas zu ereignen. 
Darauf reagiert der Protagonist. Seine Reaktion fordert die Gegenreaktion des- 
jenigen heraus, der das erste Ereignis ausgelöst hat. Des Antagonisten. Ein Kampf 
entsteht und entwickelt sich über zwei Akte, wobei im Verlauf jede Seite als Sieger 
aus dem Kampf hervorgehen kann. Unter Aufbietung aller kognitiven und/oder 
physischen Kräfte gelingt es dem Protagonisten im dritten Akt, den Antagonisten zu 
besiegen. Schluss. - Das erzeugt emotional Spannung beim Zuschauer, birgt Über- 
raschungen, macht den Zuschauer neugierig, wie es von Szene zu Szene weiter- 
geht, und befriedigt ihn am Ende. So sind Tausende von Geschichten in ihrem 
Verlauf organisiert. Sie unterhalten uns. Aber was ist, wenn der Autor seine 
Geschichte nicht nach diesem Schema erzählen kann? Ist sie deshalb für den 
Spielfilm ungeeignet? Was ist, wenn die Geschichte des Autors gar keinen Antago- 
nisten hat? Was ist, wenn der Autor eine Person ein Ziel zustreben lässt, dass sie 
aber dadurch, dass sie dabei andere Personen absichtlich oder unabsichtlich schä- 
digt, nicht mehr anstreben kann, sondern um einer Bestrafung zu entgehen, sich zu 
retten versuchen muss? Was ist, wenn in der Geschichte die Hauptperson sich ein 
Ziel steckt, dass sie erreichen möchte, es immer wieder versucht, aber weil ihre Kraft 
nicht reicht, — nicht durch die Aktionen eines Antagonisten — bei allem Wollen nie- 
mals erreichen wird? Was ist, wenn der Autor durch die Hauptperson oder durch 
mehrere Personen ein Problem in den Mittelpunkt der Handlung stellt, dass in 
mehreren Handlungssträngen von unterschiedlichen Ausgangspunkten durch die 
Person oder Personengruppe zu lösen versucht wird? 

Was ist mit Spielfiimen wie: Achteinhalb von Federico Fellini? Die Klavierspielerin 
von Michael Haneke? In the mood for love von Wong Kar-way? La Notte von 
Michelangelo Antonioni? Nostalghia von Andrej Tarkowski? Short Cuts von Robert 


Altman? Smoking von Alain Resnais? Underground von Emir Kusturica? 
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Muss jeder Spielfilm dreiaktig strukturiert sein? 

Oder gibt es neben der Struktur eines Dreiaktigen Spielfiimmodells auch Modelle, die 
auf andere dramaturgischen Struktursysteme basieren? 

Oftmals weiß derjenige, der eine Geschichte erzählen will nicht genau, wie er die 
Handlung strukturieren soll. Nicht immer ist es der Verstand, der ihm dann rät, die 
Geschichte auf diese Art und Weise zu erzählen, sondern sein Bauchgefühl. Und oft 
rät ihn sein Bauchgefühl zum passenden dramaturgischen Struktursystem zu finden. 

Es hat viele Ethnologen, Philologen, Folkloristen und Geschichtswissenschaftler 
beschäftigt, dass nicht jeder Stoff, nicht jede Ereignisabfolge, nicht jedes Thema oder 
nicht jede Absicht eines Autors sich auf die gleiche Weise zu einer Handlung 
strukturieren lässt. 

Der russische Philologe und Folklorist Vladimir Propp hat russische Zaubermärchen 
untersucht. Indem er sie miteinander verglich (Propp, Vladimir, Morphologie des Märchens, 
Frankfurt/M, Suhrkamp, 1975), aus welcher Art von Ereignissen und Ereignisabfolgen sie 
aufgebaut sind. Er stellte fest, dass sie sich sowohl thematisch als auch, was die 
Personen betrifft, ähneln. Er entdeckte in allen Zaubermärchen immer die gleiche 
Struktur. Heute wissen wir, dass Mythen und Sagen -— später auch Märchen - eines 
bestimmten Kulturkreises — eine gemeinsame Struktur aufweisen. 

Seit Mitte des Zwanzigsten Jahrhunderts fingen Anthropologen sich an zu fragen, 
weshalb das so ist. Womöglich auf eine narrative Urform?. Der Ethnologe Victor 


Turner und der Altphilologe Walter Burkert fanden heraus (Turner, Victor, in seinem 
Essayband Vom Ritual zum Theater, Campus Verlag, Frankfurt/M., 1989. Burkert, Walter, Kulte des Altertums. 


Biologische Grundlagen der Religion, Verlag C. H. Beck, München. 2. Aufl. 2009), die thematische und 
strukturelle Ähnlichkeit lassen sich in vielen frühmenschlichen Mythen, Sagen und 
später den Märchen aus verschiedensten Kulturen im anthropologischem Sinne auf 
soziobiologische Verhältnisse in der Wirklichkeit zurückführen. Sie haben unter 
anderem mit dem Kampf um Selbst- und Arterhaltung der Menschen sowie mit den 
Initiationsriten in den verschiedenen Völkern zu tun. 

Etwa zur gleichen Zeit begann sich auch die Geschichtswissenschaft mit der Frage 
zu befassen, weshalb es diese thematischen und strukturellen Ähnlichkeiten in vielen 
frühen Erzählungen und Märchen gibt, und ob diese Ähnlichkeiten ihren Ursprung 
nicht in historischen Ereignissen und Geschehen haben könnten. 

Der amerikanische Historiker und Literaturwissenschaftler Hayden White sieht diesen 
Zusammenhang aus historischer Sicht und führte dafür den Begriff >emplotment<< 
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ein. Unter emplotment versteht White die Einbettung geschichtlicher Fakten in den 
Sinnzusammenhang einer Erzählung, um auf diese Weise die kontingente 
Beschaffenheit wirklicher Fakten in eine narrative Struktur fassen und historische 


Ereignisse und Geschehen in der Erzählung bündeln zu können „Emplotment ist the way 


by which a sequence of events fashioned into a story is gradually revealed to be a story of a particular 
kind” (White, Hayden, Metahistory, Baltimore/London, 1975). 

Auf den Psychiater und Psychologen Carl Gustav Jung geht das tiefenpsycholo- 
gische Konzept der Archetypentheorie zurück (Jung, Carl Gustav, Archetyp und Unbewusstes, 
Bechtermünz Verlag, 2000). Unter Archetypen fasst Jung im kollektiven Unbewussten 
vorhandene Urbilder menschlicher Vorstellungen von Ereignissen und Situationen. 
Sie beruhen auf Instinkten, die sich aus Ur-Erfahrungen wirklichen Geschehens 
herausgebildet und evolutionär entwickelt haben. Diese Ur-Erfahrungen haben uns 
geprägt und halfen uns von Generation zu Generation bis auf den heutigen Tag als 
Art zu überleben. Sie beeinflussten und beeinflussen unbewusst unser Bewusstsein 
und unsere Kultur und spiegeln sich in bestimmten stetig wiederkehrenden 
Handlungen als Ereignisabfolgen. Wir dürfen davon ausgehen, dass sich Strukturen 
herausgebildet haben, nach denen Menschen, seit sie sich sprachlich zu äußern 
verstanden, sich gegenseitig berichteten und erzählten, was sie erlebt hatten. Nicht 
erst, seit über Geschehen zwischen Menschen sowie zwischen Göttern und 
Menschen schriftlich in Mythen, Legenden, Geschichte und Märchen erzählt wird. So 
fußen die den Erzählungen zugrundeliegenden Erzählstrukturen nicht in erster Hin- 
sicht auf literarische Regelwerke, die von klugen Menschen erdacht werden oder 
erdacht wurden. Sie gründen letztendlich darauf, was wir seit Beginn der Mensch- 
werdung soziobiologisch an Ur-Erfahrungen (Geburt, Kindheit, Pubertät, Kampf ums 
Überleben, Liebe und Mariage, Mutterschaft, Altwerden, Sterben) gemacht haben 
und bis auf den heutigen Tag immer erneut machen, und darauf, wie wir psychisch 
auf jeder phylogenetischen und ontogenetischen Entwicklungsstufe damit fertig zu 
werden versuchen. Sie sind, wie Martinez es sagt, >Ausdruck der existentiellen 
Problemlösungsaktivität< (Martinez, Matias; Scheffel, Michael, Einführung in die Erzähltheorie, Verlag 
C.H.Beck, München, 6. Aufl.,2005). Das alles hilft Autoren oftmals aus dem Bauchgefühl 
heraus, für eine bestimmte Geschichte die passende Struktur für die Erzählung zu 
wählen. Dramaturgische Systeme haben damit zu tun, wie wir etwas wahrnehmen 
und wie wir mental und emotional etwas verarbeiten. Sie erwachsen aus unseren 


Bedürfnissen; aus den Zielen, die wir uns stecken und erreichen oder nicht 
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erreichen; aus dem Suchen nach unserer Selbstbestimmung und aus unseren 
Versuchen, die Welt, in die wir geboren werden, erklären zu können. Auch mit der 
Lust, erzählen und spielen zu wollen, um die Ur-Erfahrungen, die in allen Menschen 
gleichermaßen verankert sind, mit den Erfahrungen eines jeden Individuums für 
seine Lebenszeit zu assimilieren. Nach außen in unserem sozialen Gattungsleben 
und nach innen mit unserem Inneren Erleben. Doch nicht nur des Lebens, wie es 
gelebt wird, sondern auch der Möglichkeit, wie es gelebt werden könnte und ersehnt 
wird, sowie mit dem, was wir in unseren Träumen und Phantasien erleben. Wenn wir 
etwas erzählen, folgen wir, ohne dass es uns bewusst wird, bestimmten die 
Handlung gestaltenden Strukturen. Diese Strukturen bewirken die Aufbereitung des 
Stoffes für ein jeweiliges Erzählen. 

Obwohl der Autor aus dem Bauch heraus ein Gefühl dafür haben kann, wie sich eine 


Geschichte am besten erzählen lässt, benötigt er Kenntnisse. 


In manchen Lehrbüchern zur Filmdramaturgie wird das, was eine Struktur ausmacht, 


mit dem, was eine Gliederung ist, in einen Topf geworfen. 


Aber: 
Struktur Gliederung 
ist Skelett, ist Stütze. ist Aufteilung in Abschnitten. 
Struktur erfordert Rückkopplung. Gliederung braucht Zuordnung. 
Struktur ist ein dynamisches System. Gliederung ist ein statisches Schema. 


Strukturen sind keine inaktiven, schematischen Handlungsanleitungen! Strukturen 
haben einen aktiven, einen lebendigen Charakter! 

Schemen wie in den folgenden Beispielen sind inaktiv und dogmatisch: 

„Am Ende des ersten Aktes gibt es einen Plot Point: Ein Plot Point ist ein Vorfall oder ein Ereignis, das 
in die Geschichte eingreift und sie in eine andere Richtung lenkt. Dieses Ereignis tritt üblicherweise 
zwischen Seite 25 und Seite 27 ein“ (Field, Syd; Mörthesheimer, Peter; Längsfeld, Wolfgang; Drehbuch- 
schreiben für Fernsehen und Film, List Verlag München 1990, S. 12-13.). 

„Plot Point 1 ereignet sich üblicherweise nach etwa einer halben Stunde Film, also nach ca. 30 


Drehbuchseiten“ (Hant, C. P., Das Drehbuch, Zweitausendeins, 1999, S. 83). 


Was ist mit der überwiegenden Mehrheit von Filmen, bei denen das nicht so ist? 

Ein Schema zeigt die jeweils nächste Stufe an, das, was kommen wird oder 
beginnen soll und das beachtet werden sollte. Das Schema erklärt aber nicht, wie es 
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zu diesem Nächsten kommt. Es begründet nicht die Ursache für den Umbruch. 
Schema stellt die Züge eines Sachverhalts übersichtlich dar. Wer nach einem 
Schema ein Werk Darstellender Kunst zu gestalten, ein Drehbuch zu schreiben oder 
einen Spielfilm zu inszenieren gedenkt, verwirft zu rasch, was nicht in das Schema 


reinpasst. 


Jedes Drehbuch für einen Fernseh- oder Kinospielfilm braucht eine dramaturgische 
Grundstruktur, auf der die Handlung mit allem, was dazugehört, gründet: das Hand- 
lungsgestaltendende dramaturgische Struktursystem. Handlungsgestaltende drama- 
turgische Strukturen organisieren und bündeln WAS WIE erzählt werden soll über die 
Abfolge der Ereignisse, die aus den Aktivitäten der Personen der Handlung 
erwachsen, und Handlungs-Situationen, Konflikte, Kollisionen, Handlungsdreh- und 
Handlungswendepunkte zu Folge haben und Handlungsteile und bestimmte Hand- 
lungsphasen entstehen lassen. Der Autor strukturiert die Handlung, um sie für den 
Rezipienten interessant gestalten zu können. 

Weiterhin muss vom Autor bedacht werden: Jede Struktur hat ihre Funktion. Der US- 
amerikanische Ethnologe Dundes (Dundes, Alan, Analytic Essays in Folklore, Paris, New York, 1975). 
unterscheidet zwischen "latenten" (ohne typische Merkmale bestehenden und der 
Möglichkeit nach vorhandenen) und "manifesten" (deutlich erkennbaren von 
gesellschaftlichen, sozialen oder moralischen Vorstellungen verinnerlichten oder 
geprägten) Funktionen. Struktur und Funktion eines Systems bedingen sich 
gegenseitig, sind jedoch nicht identisch. Die Funktion einer Struktur ist ihre Fähigkeit, 
auf Grund der Relation ihrer Elemente oder Teile zueinander, eine diesem System 
gemäße Wirkung zu erzeugen. In unserem Fall mit der erzählten Geschichte auf den 
Zuschauer. Der Autor muss sich immer wieder fragen, wozu dient eine Struktur? 


Welche Funktion hat sie in Hinblick, was dem Rezipienten erzählt werden soll? 


Spielfilme sind kompliziert strukturierte Systeme. Sie bestehen aus vielen Strukturen 
mit ihrer Funktion. Ich unterscheide in diesem Text Gesamtsystem, Teilsysteme und 
Elemente des Systems. Die Begriffe Teilsystem und Element sind dabei relativ. Was 
innerhalb eines Systems ein Element ist, das in diesem System nicht in noch kleinere 
Elemente aufzuteilen ist, kann innerhalb eines anderen Systems ein Teilsystem sein. 


Teilsysteme können zueinander hierarchisch oder gleichwertig geordnet sein. 
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Bereits jedes Drehbuch und erst recht jeder Spielfilm eines bestimmten Spielfilm- 
modells beruht auf der gleichzeitigen Wirkung vieler Systeme. 

Im Drehbuch bilden eine ganze Anzahl feststehender und variabler dramaturgischer 
Teilsysteme als Interdependenz-Systeme das Gesamtsystem der handlungs- 
gestaltenden dramatur- gischen Seite des Drehbuchs. 

In jedem Spielfilm bilden fünf Kategorien von Interdependenz-Systemen, in denen es 
wiederum eine Anzahl feststehender und variabler Systeme gibt, das Gesamtsystem 


eines jeweiligen Spielfilmmodells: 


Die handlungsgestaltende dramaturgische Seite des Modells mit seinen Systemen. 
Die handlungsgestaltende filmische Seite des Modells mit seinen Systemen. 
Die filmtechnische oder kinematographische Seite mit ihren Systemen. 
Die handlungsgestaltende Seite der Darstellung der Handlung mit ihren 
Systemen. 


Die computergenerierte Seite mit ihren Systemen. 


Grundsätzlich wird das Gesamtsystem eines jeweiligen Spielfiimmodells durch die Art 
und Weise bestimmt, wie die fünf Interdependenz-Systeme zusammenwirken und mit 
ihren feststehenden und variablen Systemen miteinander korrelieren. Uns sollen hier 
die Strukturen interessieren, die dramaturgisch die Filmhandlung bestimmen. Damit 
unterschiedliche handlungsgestaltende dramaturgische Struktu- ren entstehen 
können, darf die Relation der Teile eines Systems nicht mit Zusammenhang der Teile 
gleichgesetzt werden. Ganz wichtig: Zusammenhang ist eine spezielle Art der 
Relation zwischen den Elementen oder Teilen, nämlich wenn ihre Beziehung so 
beschaffen ist, dass die Änderung eines der Elemente oder Teile zwangsweise die 
Veränderung eines oder mehrerer anderer Elemente oder Teile zur Folge hat. Nicht 
jede Relation ist also ein Zusammenhang. Denn Objekte, zwischen denen kein 
unmittelbarer Zusammenhang besteht, können dennoch in Beziehung stehen oder 
gesetzt werden. Das ist für unterschiedliche dramaturgische Strukturen von 
entscheidender Bedeutung. Wie wir sehen werden, gibt es in Spielfilmen Strukturen, 
in denen die Elemente oder Teile einer bestimmten Struktur relativ unabhängig 
voneinander wirken, und es gibt andere Strukturen, in denen die Ele- mente oder 
Teile stark aufeinander bezogen sind und kausal eng zusammen- hängen. 

In dramatischen Modellen treibt die Ereignisabfolge in ihrem Verlauf auf das 


Handlungsende hin. Die Handlung ist kausal und final bestimmt und somit verlaufs- 
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orientiert. Der Rezipient interessiert sich dafür, wie aufgrund des Handlungsverlaufs 
die Geschichte enden wird. Das Thema erschließt sich während des Handlungs- 
verlaufs durch die Zielgerichtetheit der Handlung. Die Spannung der Handlung ist auf 
den Handlungsausgang gerichtet. Die Handlungsphasen sind in Akten strukturiert. 
Die zur epischen Strukturierung neigenden Spielfilmmodelle unterscheiden sich von 
dramatischen dadurch, dass die Handlung nicht auf ein Ende hin drängt, sondern die 
einzelnen Handlungsphasen relativ selbständig sind. 

So ist die Spannung nicht ausschließlich auf den Handlungsausgang gerichtet. Falls 
der Rezipient nicht in einem Spannungsbogen vom Beginn bis zum Schluss der 
Handlung mitgerissen wird, richtet sich sein Interesse auf die Breite und/oder Tiefe, 
mit der in einzelnen Handlungs-Phasen das Thema oder ein Problem dargestellt 
wird, das den ganzen Handlungsverlauf hinweg aufgeworfen und gestaltet wird. Eine 
andere Art und Weise der Unterhaltung als in dramatischen Modellen. Die Handlung 
ist nicht in Akten strukturiert. 

Seit den Fünfziger Jahren werden Spielfilme immer häufiger nicht mehr in Akten, 
sondern in Sequenzen strukturiert, die ihrerseits nicht Teile eines Aktes sind. Autoren 
und Regisseure suchen nach neuen Wegen, wie sie individuelle und gesellschaft- 
liche Verhältnisse filmisch erzählen könnten. Fortan konnte die Handlung auch nur in 
Episoden erzählt werden bis hin zur Gleichzeitigkeit mehrerer Zeitschichten. Seit ein 
paar Jahrzehnten wird in manchen Filmen die Handlung zum Beispiel >unzuver- 
lässig< erzählt. 

Hinzu kommt, dass die Geschichte heutzutage in Bildern erzählt werden kann, die 
digital entstanden sind. Das schafft die Möglichkeit, Geschehen auf eine Weise zu 
erzählen, wie das bis dahin nicht möglich war. 

Bei der Suche nach der für das Erzählen der Geschichte geeigneten handlungs- 
gestaltenden dramaturgischen Struktur hat sich der Autor wieder mal Fragen zu 
stellen und nach Antworten zu suchen. Am besten bereits in Zusammenarbeit mit 
einem Regisseur, einem Producer oder einem Redakteur. 

Wie soll der Handlungsablauf organisiert werden? 

Was will die Hauptperson in der Handlung? 

Soll die Hauptperson aus einem Anliegen oder innerem Drang heraus handeln? 

Oder soll sie auf bestimmte Ereignisse reagieren und deshalb zu handeln genötigt 


werden? 
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Begeht die Hauptperson, bei dem Versuch ihr Ziel zu erreichen, Fehlleistungen, 
schädigt sie willentlich oder unbewusst andere Menschen, so dass sie ihr Ziel nicht 
mehr angehen kann, sondern ihr Fehlverhalten wieder ungeschehen zu machen oder 
sich zu retten versuchen muss? 

Möchte die Hauptperson aus einem Bedürfnis heraus auf ein Ziel hin handeln aber 
hat nicht die Kraft, über die Absicht handeln zu wollen, hinauszukommen? 

Sollen die Handlungsphasen locker oder fest miteinander verknüpft sein? 

Soll sich die Handlung kontinuierlich und sukzessiv, ein Handlungsabschnitt aus dem 
vorhergehenden entwickeln? 

Oder will der Autor den Handlungsablauf diskontinuierlich organisieren? 

Geht es dem Autor darum, Ruhepunkte im Handlungsablauf zu schaffen, um dem 
Zuschauer Zeit einzuräumen, damit der die Bilder deuten kann? 

Möchte er, dass der Rezipient die Geschichte aus einer Distanz vergnüglich rezipiert, 
oder will er, dass der Rezipient gleichsam in die Handlung hineingezogen, von ihr 
mitgerissen und sie ihm zum Erleben wird, als sei er daran beteiligt? 

Beabsichtigt der Autor vielleicht, für ein Problem oder eine Frage eine Lösung oder 
Antwort zu finden? 

Will der Autor, dass der Schluss der Filmhandlung mit dem Ende der Geschichte 
zusammenfällt, oder strebt die Hauptpersonen ein Ziel an, dass über den Schluss 
der Handlung hinausweist? 

Worin bestehen für die wichtigsten Personen die Absichten und Ziele ihres Handelns 
über den Handlungsschluss hinweg? 

Nach der Analyse von Hunderten von Spielfiimen aus verschiedenen Ländern mit 
ihren ihnen eigenen nationalen Traditionen bin ich zur Überzeugung gelangt: Der 
Handlungsverlauf in bestimmten Filmen ist auf gleiche Weise strukturiert. Er 
erwächst aus dem jeweiligen Beweggrund für das Handeln der Personen im 
Zusammenhang damit, ob die Handlungsphasen relativ unabhängig aufeinander 
folgen oder ob sie stark aufeinander bezogen sind und kausal eng zusammen- 
hängen. 

Da es Filme gibt, welche auf die gleiche Weise strukturiert sind, weil sie gleiche 
Teilstrukturen in ihrem Handlungsverlauf aufweisen, scheint es mir sinnvoll und fol- 
gerichtig, diese Spielfilme zu einem jeweiligen Spielfiimmodell zusammenzufassen. 
Autor und Regisseur suchen nach dem passenden Strukturmodell für das, was sie 


erzählen wollen. 
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Nach dem System des Spielfilmmodells Frühmenschlicher Erzählmuster? 
Oder dem eines Dreiaktigen, Fünfaktigen oder Vieraktigen Spielfilmmodells? 


Oder dem eines Epischen oder eines Episodischen Spielfilmmodells? 


Der Autor trifft die Wahl, welches Struktursystem ihm geeignet scheint, um seine 


Geschichte als Filmhandlung erzählen zu können. 


Handlungsgestaltende dramaturgische Struktur Frühmenschlicher 


Erzählmuster 


Frühmenschlich ist hier zu verstehen im phylogenetischen ebenso wie im ontogene- 
tischen Sinne. 
Ich gehe deshalb auf dieses Spielfilmmodell zuerst ein, weil es seine Struktur sowie 
die Funktion seiner Struktur aus sowohl menschheitsgeschichtlich ältestem Erzählen 
bezieht, also seit der Zeit, wo Menschen sich sprachlich etwas mitteilen konnten, als 
auch aus kindlichem Erzählen in jeder Generation, sobald Kinder sich sprachlich zu 
äußern vermögen. 
Diese Erzählmuster entstehen, weil sich Ereignisse, auf die Menschen in allen 
Generationen reagieren, weitgehend gleichen. Die Ereignisse und Reaktionen der 
Menschen darauf haben bei Einmaligkeit der historischen Umstände und konkreten 
Details einen weitgehend ähnlichen Entstehungsgrund und Ereignisverlauf. Die 
Erzählmuster gründen — auch bei aller irrealen Ausschmückung — auf jeweils 
bestimmte typische Ereignisse, die wir Menschen phylogenetisch in unserer 
geschichtlichen Entwicklung über viele Generationen hinweg in jeder Generation 
immer wieder erlebt haben und die ontogenetisch jeder einzelne Mensch in seiner 
Entwicklung erneut erlebt. Die Erlebnisse und die Art und Weise, wie wir anderen 
davon erzählen, kehren in jeder Generation wieder. Der da erzählt, versucht nach 
einem Erlebnis mit seinem Erzählen seine psychische Stabilität wiederzuerlangen. 
Man sagt: wir müssen es uns von der Seele reden. So hat sich dieses Erzählmuster 
herausgebildet. 
Vor langer, langer Zeit entwickelte sich der Homo sapiens aus dem Tierreich heraus. 
Er lernte das Feuer beherrschen, wurde Jäger und Sammler. Er lebte nicht an einem 
Ort, sondern zog dahin, wo Tiere zu erjagen und Früchte und Knollen zu sammeln 
waren. Und dabei müssen sich die Mitglieder einer Gruppe zu verständigen versucht 
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haben, wo einer aus der Gruppe ein jagdbares Tier gesichtet oder Früchte gefunden 
hat. Ganz gewiss haben sich unsere Vorfahren schon vor zehntausenden Jahren 
berichtet und erzählt, was ihnen während der Jagd widerfahren ist und was sie in 
ihren Nacht- und Tagträumen durchlebt haben, ebenso wie wir bis auf den heutigen 
Tag, sobald wir etwas Schreckliches oder Erfreuliches erlebt haben, es sofort 
anderen erzählen müssen. Erzählen wird für sie kaum etwas anderes gewesen sein, 
als es für uns seit frühster Kindheit ist: Kooperation: um sich mitzuteilen; um Hilfe zu 
finden; sich nach dem Erlebten oder Geträumten abzureagieren. Das Berichten, 
Schildern und Erzählen erwächst aus der subjektiven Sicht desjenigen, der in das 
Ereignis oder in die Ereignisabfolge involviert war oder der sie beobachtet oder 
davon gehört hat. Philogenetisch sowie ontogenetisch etwas später, hat ein Erzähler 
seinen abends am Feuer den Zuhörern eine fiktionale Geschichte erzählt. Etwa in 
der gleichen Ereignisabfolge, wie sie tatsächlich hat geschehen können, nur alles für 
den Erzähler, was seinen Anteil an der Ereignisabfolge betriff, ein bisschen 
Furchtbarer und heldenhafter. Das tun wir auch, sobald wir wenige Jahre älter sind. 
Das Berichten, Schildern, Erzählen hat vier Wurzeln: 


Es erwächst erstens aus einem Ereignis oder der Ereignisabfolge, die tatsächlich 
stattgefunden hat oder vom Erzähler erfunden wird. 

Zweitens daraus, wie der Erzähler das Ereignis wahrgenommen und wie es auf 
ihn wirkt hat 

Drittens daraus, auf welche Art und Weise, also wie der Erzähler das Ereignis 
schildert. 

Viertens daraus, mit welcher Absicht der Erzähler berichtet. 


Handlungsbestimmende frühmenschliche Erzählmuster 


Die frühmenschlichen Erzählmuster sind erwachsen aus den Schlüsselerfahrungen 
der Menschen bei der Überwindung von Schwierigkeiten oder Konflikten in vielen 
Generationen. Elementarerfahrungen der Krisenbewältigung sind zu narrativen Er- 
zählstrukturen geronnen. Sie spiegeln das Bemühen des Menschen im Ringen um 
seine Selbsterhaltung, Selbstverwirklichung und Sorge für das Gemeinwohl wider. 

Ein Erzählmuster kann eine eigenständige Erzählung bilden, oder es kann auch Teil 


einer größeren Erzählung sein, die aus zwei oder mehreren Erzählmustern besteht. 
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Die Erzählmuster können aufeinander folgen oder deren Teile erzählen ineinander 
verschachtelt den Handlungsverlauf. 
Ich führe hier nur solche Erzählmuster ohne Festlegung einer Rangfolge an, die mir 


für die Herausbildung dieser Handlungsstruktur prädestiniert scheinen. 


So gibt es Erzählmuster, bei denen es um den Selbsterhaltungstrieb geht. 

Eines dieser Erzählmuster erwächst aus folgendem Geschehen: 

Menschen leben in ihrer Gemeinschaft in einem Status quo. Unverhofft oder allmäh- 

lich tritt eine Störung auf: Plötzlich ein Bergrutsch, eine Überschwemmung, ein 
Tsunami bzw. das Auftauchen von wilden Tieren. Allmählich ein Dürre oder das 
Aufkommen einer Kälteperiode. Die Menschen weigern sich, den vertrauten Platz zu 
verlassen. Sie verstecken oder verschanzen sich in der Hoffnung, die Störung werde 
vorübergehen. 

Entweder erfüllt sich die Hoffnung, oder die Hoffnung erfüllt sich nicht. Dann müssen 

sich die Menschen zu retten versuchen. Zu fliehen ist eine Möglichkeit. Doch das 
erfordert, die vertraute Gegend zu verlassen. Die Menschen zögern die Flucht 
hinaus. Falls sie zu lange zögern, werden sie auf irgendeine Weise umkommen. 
Schließlich entscheiden sich die Menschen zur Flucht und fliehen. Das Überschreiten 
einer Schwelle vom Nichtstun zum Tätig-Werden. Sie suchen nach einem störungs- 
freien Ort. Während der Suche nach einer neuen Geborgenheit, müssen sie Hinder- 
nisse überwinden, mit Schwierigkeiten fertig werden, sich mit neuen Verhältnissen 
abfinden oder Fehlentscheidungen korrigieren, bis es ihnen gelingt, Bedingungen zu 
finden, die ihnen ein Überleben ermöglichen. Sie erzählen sich, wie sie sich haben 
retten können. Sie übertreiben. Doch nicht um aufzuschneiden, sondern weil sie den 
Geschehensverlauf der Flucht als schrecklich erlebt haben und ihren Ängsten und 
Strapazen Ausdruck verleihen wollen. 

Bis auf den heutigen Tag widerfährt Kindern bei ihrem Spielen etwas, was die 
Harmonie des Spielens stört oder zerstört. Sie laufen zur Mutter und erzählen ihr, 
was sich da ereignet hat. Dabei geben sie ihrer überstandenen Angst durch ihr 
Erzählen Ausdruck. 

Den Zuhörer interessiert das. Er nimmt Anteil an dem, was einer Person widerfahren 
ist. In bestimmten Filmgenres wird in dieser Variante eines Erzählmusters immer 
wieder erzählt: Flucht über Hindernisse, ohne oder mit Verfolgtwerden bis zur 


Rettung in eine Geborgenheit. 
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Ein anderes Erzählmuster, bei denen es um den Selbsterhaltungstrieb geht: 

Eine Störung kann auch durch die Ankunft von Menschen eines anderen Clans oder 
von wilden Tieren aufkommen, die den Ort für sich beanspruchen. Ein Mann aus der 
Gemeinschaft — in den meisten Fällen der physisch stärkste — erhält von einer 
Person oder von der Gemeinschaft den Auftrag, gegen die Störung anzugehen. Der 
Mann, der den Auftrag erhält, zaudert oder weigert sich den Auftrag auszuführen. 
Eine Person oder die Gemeinschaft versucht, dem, der gegen die Störung angehen 
soll, Mut zu machen und ihn von der Notwendigkeit seines Tuns zu überzeugen. 
Entweder gelingt es, oder es gelingt nicht. Falls es nicht gelingt, muss ein anderer 
Mann aus der Gemeinschaft ausgewählt werden, oder alle gemeinsam gehen gegen 
die Störung vor. 

Der Mann oder die Gemeinschaft macht sich auf den Weg, die Schädigung zu 
beseitigen. 

Es kommt zum Zusammentreffen mit dem Schädiger. 

Ein Kampf findet statt. 

Falls der Mann siegt, wird er von der Gemeinschaft gefeiert. Oder die Gemeinschaft 
feiert sich. 

Bis auf den heutigen Tag wird eine Person beauftragt, etwas, was die Gemeinschaft 
schädigt oder stört, zu beseitigen. Falls es der Person gelingt, die Störung zu besei- 
tigen, wird sie erzählen, wie ihr das gelungen ist. Sie wird ihre Leistung übertreiben. 
Wiederum nicht um anzugeben, sondern erstens, weil Worte die Interpretation des 
Geschehens verändern — was das Berichten zu einem Erzählen werden lässt —, und 
weil die Person zweitens begreiflich machen möchte, dass sie all ihre Kraft und 
Intelligenz hat einsetzen müssen, um den Schädiger zu besiegen. 

In tausenden Filmen wird den Zuschauern erzählt, wie ein Mann (Sheriff, Geheim- 
agent, Polizist usw.) beauftragt wird oder sich von selbst daran macht, die Störung zu 
beseitigen. Täglich strömen Menschen in die Kinos, lassen sich erzählen, wie der 
Held kämpft und siegt und erleben durch Identifikation mit dem Helden sein Kämpfen 
und Siegen. Dramaturgisch gesehen, entstehen in diesem Erzählmuster der 
Protagonist und der Antagonist. Der die Tat vollbringt, wird in der Erzählung zum 
Helden. 

Der dem Beauftragten Mut zuspricht oder ihn zu überzeugen versucht, nennen 
Strukturalisten und Ethnographen den Mentor. Oftmals ist er ein Elternteil, ein 


Freund, ein Lehrer oder Berater. 
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Falls der Mentor dem Beauftragten einen Rat, eine Verhaltensregel oder ein Mittel 
mit auf den Weg gibt, bezeichnen Strukturalisten und Ethnographen den Mentor als 
einen Schenker und sprechen vom Empfang eines Hilfsmittels. Keine James-Bond- 


Mission ohne ein Hilfsmittel des technischen Genies und Schenkers „Q“. 


Bei einer anderen Art Erzählmuster geht es um die Übertretung eines Gebots oder 
Verbots. Heute ebenso wie in den Sippen unserer Ahnen sprechen die Alten für Jun- 
ge und Eltern für ihre Kinder Gebote aus. Nach dem Zusammenschluss der 
Menschen in größeren Volksstämmen kommt es zur Herausbildung der Religionen. 
In ihnen werden — dem Glauben nach von einer höheren Instanz verordnet — Gebote 
und Verbote postuliert, die das Zusammenleben der Menschen regeln helfen sollen. 
Heute regeln verordnete Gesetze das Zusammenleben der Menschen in 
Staatsgebilden. 

Dem etwas verboten wird, hält sich eine Zeit lang an das Gebot oder Verbot. Doch 
Neugier oder Gier oder gefühlte oder tatsächliche Diskriminierung bewirken, dass 
Menschen Gebote oder Verbote verletzen. Sie überschreitet eine Schwelle zu einer 
unbekannten oder verbotenen Welt. Im Sinne des Gebots oder des Verbots eine 
Verfehlung. Je nach Art oder Schwere der Verfehlung wird die Person, die gefehlt 
hat, bestraft. Oder die Sippe oder Gemeinschaft kommt durch die Verfehlung zu 
neuen Erkenntnissen oder zu neuem Besitz. Die Person wird getadelt und schließlich 
wird ihr die Verfehlung verziehen und ihr sogar gedankt. 

Es geht in den Erzählungen im Wesentlichen um drei Möglichkeiten von Verfeh- 


lungen. 


1. Die Person verletzt das Gebot aus Neugier (Wissensdrang), Übermut oder 
Dreistigkeit. 

2. Die Person übertritt ein Gebot aus Gier und Habsucht (nach Besitz, Macht), 
um sich Vorteile zu verschaffen. 

3. Die Person Übertritt ein Gebot, um andere schädigen zu wollen (aus gefühlter 
oder tatsächlicher Diskriminierung, Beleidigung, Neid). 


Die Verfehlung kann gewaltsam, oder mit List, Lügen, Vortäuschen falscher Tat- 
sachen oder durch Erpressung ausgeführt werden. Das hat es ohne jeden Zweifel zu 
allen Zeiten gegeben und gibt es bis auf den heutigen Tag immer wieder in 


persönlichen Beziehungen der Menschen untereinander ebenso wie in der kleinen 
91 


und großen Politik im Kampf um Machterhalt oder Machtgewinnung und Ansehen. 


Sehr viele Erzählungen und Filme handeln von einer dieser verschiedenen Varianten. 


Neben den Erzählmustern, bei denen es um Selbsterhaltung oder um Gebotsüber- 
tretung geht, gibt es frühmenschliche Erzählmuster, die aus soziobiologischen Be- 
weggründen entstehen. Zum Beispiel die Aufnahme eines Neulings in eine Standes- 
oder Altersgemeinschaft. Vor allem von Jugendlichen in den Kreis der Erwachsenen. 
Im Gegensatz zum Erzählmuster der Gebotsübertretung, geht es hier darum, dass 
die Person eine Schwelle übertreten soll und will. Die Person wird einer Prüfung 
unterzogen (Initiationsritus). Oder die Person stellt sich nach beendeter Pubertät in 
der Adoleszenz-Phase selbst eine Aufgabe. Es geht um Selbsterkenntnis, Selbst- 
bestätigung, Selbstbestimmung und gleichberechtigte Anerkennung in der Gemein- 
schaft. Die Person lebt in der Geborgenheit einer Gemeinschaft. Aufgrund ihres 
erreichten Alters verspürt sie das Bedürfnis, ihren Platz in der Erwachsenenwelt zu 
erringen. Sie will sich von der Familie abnabeln, um nach eigenen Vorstellungen 
leben und denken zu können, oder um eine eigene Familie zu gründen oder um 
fremde Welten zu erkunden. In jedem Fall muss sie dazu eine Schwelle über- 
schreiten und eine Leistung vollbringen. Nach vollbrachter Leistung wird die Person 


gleichberechtigtes Mitglied der Gemeinschaft der Erwachsenen. 


Männliche Variante: 

Der angehende junge Mann wird von der Gemeinschaft geprüft oder stellt sich selbst 
eine Aufgabe, die er erfüllen will. 

Der Ereignisverlauf der Prüfung: 

Der junge Mann scheut sich, Gewohntes aufzugeben, und er fürchtet sich vor dem 
Schritt ins Ungewisse. Gleichzeitig lockt das Unbekannte, es zu erkunden. 

Die Reise ins Unbekannte beginnt. 

Der junge Mann überschreitet eine Schwelle. 

Eine Raumvermittlung: Der junge Mann muss sich in einer fremden Welt zurecht- 
finden. Er begegnet Gefahren, hat weite Strecken in unbekannter Gegend zu über- 
winden. Möglicherweise inmitten von wilden Tieren. Er trifft auf andere Menschen, 
macht Erfahrungen, lernt dazu. Sieht Werkzeuge oder Bodenschätze oder früchte- 
tragende Bäume und Sträucher, die man in seiner Heimat nicht kennt. 


Der Prüfling besteht die ihm auferlegte oder die selbstgewählte Prüfung. 
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Auch in diesem Erzählmuster bekommt der junge Mann Zuspruch von einem Mentor 
oder möglicherweise Rat oder ein Hilfsmittel von einem Schenker. Zurückgekommen, 
nimmt er fortan einen seiner Leistung entsprechenden Platz in der Gemeinschaft ein. 
Heute erlegen sich pubertierende Jungs selbst Prüfungen auf, um zu beweisen, dass 
sie nun richtige Männer sind. Der Jugendliche erzählt, wie schwer es ihm gefallen ist, 
sich aus der Kindheit zu verabschieden, wie viel Angst er überwinden musste, die 
selbstgestellte oder auferlegte Prüfung anzugehen und wie er die Aufgabe bewältigt 
hat. 


Literarische männliche Variante: die Drachentöter-Struktur 

Mit dem Aufkommen der Schrift erfolgt der Übergang vom faktualen zum fiktionalen 
Erzählen aus der Perspektive eines Erzählers, der nicht von seinen eigenen Erleb- 
nissen ausgeht. Die Erzählung ist nur noch indirekt Widerspiegelung tatsächlichen 
Erlebens. Es entsteht eine Mischung von wirklichem und fiktionalem, erdichtetem 
Geschehen. 

In das Erzählmuster der Drachentöter-Struktur können Erzählmuster, die auf 
Selbsterhaltungstrieb gründen, in beliebiger Anzahl eingebunden werden: Der junge 
Mann muss vor dem Drachen fliehen, oder er muss um sein Leben gegen den 
Drachen kämpfen. 

Der Ereignisverlauf des Erzählmusters: 

Dem jungen Mann wird geraten, die Reise nicht anzutreten. 

Der junge Mann lässt sich nicht Überzeugen. 

Auf dem Weg in die Terra incognita zu einem Schädiger trifft er auf eine alte Frau 
oder einen alten Mann oder eine Fee: einen Prüfer. Der Prüfer prüft den jungen 
Mann auf seine Redlichkeit und Barmherzigkeit hin und schenkt ihm, weil er sich als 
ein guter Mensch erweist, einen Rat oder eine Verhaltensregel oder ein Zaubermittel, 
also etwas, was dem jungen Mann helfen kann, sich zu retten, falls er in der Fremde 
in Not geraten sollte. Der Prüfer wird in diesem Fall zum Schenker. 

Außer dass der junge Mann geprüft wird, findet er in manchen Erzählungen auch 
einen Helfer der ihn in die Terra incognita begleitet. 

Nach Überschreiten der Schwelle in die Terra incognita kommt es oft zu einer Raum- 
vermittlung, die dem Zuhörer oder Zuschauer der Erzählung die Terra incognita als 
schauerliche Gegend schildert. In dieser fremden Welt haust ein Schädiger (2. 


Erzählmuster der Selbsterhaltung), der vom Erzähler als ein grausames und riesig 
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starkes Wesen beschrieben wird. Oftmals hält dieses Wesen eine schöne junge Frau 
gefangen. 

Das Zusammentreffen mit dem Schädiger. 

Der Kampf. 

Entweder siegt der junge Mann durch seine physische Stärke und befreit das Opfer. 
Oder er muss vor dem Ungeheuer fliehen. 

Einsatz einer Gegenhandlung: Der Schädiger verfolgt den jungen Mann. 
Handlungsstränge von Kampf und Flucht sowie Verfolgung können sich mehrmals 
wiederholen. 

Der junge Mann steht vor einer schweren Aufgabe. Er sucht nach Wegen sie zu 
lösen. Endlich gelingt es dem jungen Mann mit Hilfe des Geschenks des Schenkers 
oder mit Hilfe des Helfers den Schädiger zu besiegen. 

Der junge Mann kehrt ruhmvoll als Held — meistens mit dem Opfer, der jungen Frau, 
in die Gemeinschaft zurück. 

Der Held nimmt die Schöne zur Frau und wird Oberhaupt der Gemeinschaft. 

In den literarischen Erzählungen als Thronbesteigung bezeichnet. 

In den frühen Erzählungen (Epen, Legenden, Sagen) und anfangs auch in den 
Spielfilmen ist es ein Mann, keine Frau, der den Drachen besiegt. 

Auf der Grundlage dieser Drachentöter-Erzählstruktur wird immer wieder die Hand- 


lung in Märchen-, Abenteuer- oder Science-Fiction-Filmen erzählt. 


Weibliche Variante: 

Es geht der jungen Frau um den Erwerb von Wissen, Selbstbestätigung und um 
gleichberechtigte Anerkennung in der Gemeinschaft der Frauen. Die Gemeinschaft 
beschließt, ihr Aufgaben zu übertragen, die sie bald als erwachsene Frau zu erfüllen 
hat. Die junge Frau wird von einem jungen Mann umworben. 

Sie wird in manchen Zeiten und manchen Nationen mit eigenem oder gegen ihren 
Willen verheiratet. In der Regel lebt die Frau mit ihrem Mann nicht in ihrer 
Gemeinschaft, sondern in der Gemeinschaft des Mannes. Sie wird schwanger und 
gebiert die Nachkommenschaft. Was diese jungen Frauen erlebt haben, konnten sie 
sich nur untereinander erzählen. 


Erst seit dem 18. Jahrhundert findet ihr Erzählen allmählich Eingang in die Literatur. 
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Literarische weibliche Variante: 

Der Ereignisverlauf des Erzählmusters: 

Eine junge Frau lebt in der Geborgenheit ihrer Gemeinschaft. Die junge Frau über- 
schreitet aus Neugier eine Schwelle. 

Ortsvermittlung. 

Sie gerät in die Fänge eines ihr unbekannten Wesens. 

In der Gefangenschaft versucht sie mit Friedfertigkeit, Freundlichkeit und Fürsorg- 
lichkeit, Liebesbezeugung oder mit List, den Schädiger zu besänftigen. 
Transformation des Schädigers (Entzauberung, Erlösung). 

Die junge Frau kehrt in ihre Gemeinschaft mit dem Schädiger, den sie entzaubert 
hat, zurück und nimmt ihren Platz in der Gemeinschaft ein. 

In vergangenen Jahrhunderten selten, häufiger in den letzten hundert Jahren, kämpft 
die Frau auch mit der Waffe gegen einen Schädiger und besiegt ihn. 

Doch zur Heldin wird die Frau in den frühen Erzählungen und auch in den Märchen 
trotzdem nicht. 

Zur Heldin wird die Frau erst in Erzählung der Neuzeit sowie in Märchen-, Abenteuer- 
oder Science-Fiction-Filmen. 

Ein wunderbares Beispiel für die dem männlichen Helden in jeder Hinsicht eben- 
bürtige weibliche Held ist die „Braut“, „die sich was traut“, gespielt von Uma Thurman, 
in Tarantinos Film Kill Bill, 2003, ein zweiteiliger Aktion-Film des Spielfilmmodells 
Frühmenschlicher Erzählmuster. 

Heute stehen Prüfungen gleichermaßen für Mädchen und Jungen in den Ent- 
wicklungsphasen der Pubertät und der Adoleszenz bei der Erfüllung von Leistungen 
in der Schule oder der Lehre, beim Sport oder in oftmals nicht ungefährlichen 
Mutproben an. Beide Geschlechter gehen in eine Lehre, beginnen mit dem Studium 
oder gehen für ein Jahr in ein fremdes Land und kehren danach, mit oder ohne 


Partner, in die Gemeinschaft zurück. 
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Wesenheit der handlungsgestaltenden dramaturgischen Struktur Frühmenschlicher 


Erzählmuster 


Die frühmenschlichen Erzählmuster haben heute die gleiche Aufgabe wie vor 
tausenden Jahren: Das, was uns im Leben selten gelingt, wollen wir in den Erzäh- 
lungen gelingend erleben. Heute vor allem in Filmen, die aus frühmenschlichen 
Erzählmustern dramaturgisch strukturiert sind. 

Fehler, die wir begehen und die unsere Vorfahren wie wir begangen haben; Schuld, 
die wir auf uns laden und die sie auf sich geladen haben; Versagen, Bevormundung, 
die sie erfahren haben und wir erfahren; Erkenntnisse, die wir gewinnen und die wir 
in die Gemeinschaft nutzbringend einzubringen hoffen und oftmals nicht durchsetzen 
können, werden in den Erzählungen bewältigt durch Umkehrung: Alle anderen 
können schuldig werden oder versagen. Nur nicht der Held, mit dem wir uns 
identifizieren. Wenigstens in der Erzählung sind wir mit dem Helden siegreich und 
unschuldig. 

Konstanz und Sesshaftigkeit gehören nicht zur genetischen Ausstattung von uns 
Menschen. In jeder Generation überschreiten wir erneut Grenzen, ebenso wie 
unsere Vorfahren in den Jahrtausenden immer wieder Grenzen überschritten haben: 
sowohl, was die Erkundung unbekannter Welten betrifft als auch der Erweiterung 
unserer Erkenntnis über uns selbst und der uns umgebenen Welt. 

In den frühmenschlichen Erzählmustern geht es um die Veränderung eines Zu- 
stands, entweder gezwungener Maßen oder aus freien Beweggründen des Handeln- 
den. Falls aus freien Stücken, dann entweder, um anderen Menschen zu helfen; oder 
aus Neugierde, Erkenntnisdrang, um etwas herauszufinden, mit eigenen Augen zu 
sehen, was zuvor noch kein anderer gesehen hat; oder um sich selbst zu bestätigen; 
auch um Ansehen oder Ruhm zu gewinnen. 

Bevorzugt tauchen in frühen Erzählungen, die uns in schriftlicher Form erhalten 
geblieben sind, die Erzählmuster, die auf Selbsterhaltung gründen sowie die auf 
Initiationsriten gründenden Erzählmuster auf. 

Die Erzählung wird aus den Handlungsphasen Sequenzen, Szenen oder Episoden 
und nicht aus Akten strukturiert. Die aufeinanderfolgenden Erzählmuster oder Teile 
eines Erzählmusters entwickeln sich nicht ursächlich und zwangsweise aus dem 
Vorhergehenden. Jedes Erzählmuster ist in erster Hinsicht ein für sich 
abgeschlossener Ereignisverlauf. Das nächste Erzählmuster oder die jeweils nächste 


Handlungsphase eines Erzählmusters entsteht manchmal als Folge der vorherigen, 
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aber ebenso oft ist es ein neues Abenteuer, in das der Held gerät oder das er sucht 
und findet. 

Es entsteht für den Zeitraum eines Erzählmusters das Paar Antagonist — Protagonist. 
Sobald der Held den Gegner besiegt hat, endet diese Konstellation. In dem nächsten 
Erzählmuster kann der Held einem anderen Schädiger gegenüberstehen. 

Die Person eines Prüfers oder eines Ratgebers taucht in der Regel nur einmal im 
Gesamthandlungsverlauf, zumeist in der Exposition, auf. Dagegen kann die Person 
des Schenkers mehrmals in Erscheinung treten. Das Hilfsmittel des Schenkers oder 
der Rat eines weisen Ratgebers bleibt wirksam, solange es vom Held benötigt wird. 
Falls der Held einen Helfer gefunden hat, bilden Held und Helfer bis zum Ende der 
Gesamthandlung ein Paar. 

Es braucht nicht notwendig einen dramatischen Haupthöhepunkt in der Gesamthand- 
lung. Aber es gibt in den Handlungsphasen mal kleinere und mal größere drama- 
tische Höhepunkte. Oftmals sind das Kampfszenen, Situationen, in denen der Held 
eine schwere Aufgabe löst oder sich im letzten Moment vor einer Niederlage retten 
kann. Natürlich muss zuerst der Autor und in der Inszenierung der Regisseur dafür 
sorgen, dass die Höhepunkte in den aufeinander folgenden Erzählmustern immer ein 
bisschen stärker, verrückter, gewaltiger und damit spannender als die davorlie- 
genden werden. 

Denn wenn ein paar Mal hintereinander der Handlungshöhepunkt in der folgenden 
Handlungsphase nur gleich stark ist wie der vorangehenden, kann das den 
Zuschauer schnell langweilen. 

In den Handlungsphasen wird die Handlung entweder durch einen Schädiger oder 
durch den Helden vorangetrieben. 

Die handlungsgestaltende dramaturgische Struktur des Spielfilmmodells Früh- 
menschlicher Erzählmuster ist sowohl aus epischen als auch aus dramatischen 
Teilsystemen organisiert. 

Wenn die Gesamthandlung einer Erzählung oder eines Spielfilms dieses Modells in 
der Exposition mit dem ersten Erzählmuster, das auf Selbsterhaltung gründet, 
beginnt, kann sich der Held zuerst einmal reaktiv in eine Geborgenheit zu retten 
versuchen, der Held kann von vornherein aktiv und initiativ den Kampf gegen den 
Schädiger aufnehmen. 

Jede Variante eines Erzählmusters kann Exposition der Gesamthandlung sein. Die 


Erzählmuster können im Handlungsverlauf nacheinander folgen. Sie können aber 
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auch in Teilen, den Handlungs-Phasen Sequenz, Szene und Episode, inein- ander 
verschachtelt den Handlungsverlauf bilden. 

Sobald der Held die Aufgabe, die er sich selbst gestellt hat oder die andere ihm 
gestellt haben, erfüllt hat, endet die Handlung eines Erzählmusters. Dann beginnt 
eine neue „Partie“, wie es Vladimir Propp bezeichnet (Propp, Vladimir, Morphologie des 


Märchens). Eine neue Störung und — wie Claude Levi-Strauss es bezeichnet -: 


„...alles fängt von vorn an, Schadenstifter, Schenker, Prüfungen...; dann nimmt die Handlung 
eine andere Entwicklung...Die Partien können unmittelbar aufeinander folgen; eine Partie kann 
in eine andere eingeschoben werden, deren Verlauf sie vorläufig unterbricht, wobei sie selbst 
Unterbrechungen gleicher Art unterworfen ist; zwei Partien beginnen manchmal zur gleichen 
Zeit, wobei zunächst die eine, dann die andere völlig liquidiert werden kann; zwei aufeinander 
folgende Partien können einen gemeinsamen Schluss haben; schließlich können einige 
Gestalten doppelt werden, wobei sich der Übergang von der einen zur anderen mit Hilfe eines 


Erkennungszeichens vollzieht“ (Levi-Strauss, Claude, Die Struktur und die Form, Reflexionen über ein 


Werk von Vladimir Propp, in Propp, Morphologie des Märchens, suhrkamp, 1986, S. 188 f.). 


Weil die Erzählmuster auf vielfältigste Weise variiert eingesetzt werden können, 
ergibt sich eine Vielzahl möglicher Handlungsvarianten. Die Einfachheit des Grund- 
prinzips garantiert seine Variabilität. 

In der literarischen Erzählung kann die Geschichte mit der Zeit immer umfänglicher 
werden, weil neue Erzählmuster hinzuerfunden werden. Man denke nur an das 
Gilgamesch-Epos, bei dem wir nicht wissen, aus wie vielen aufeinanderfolgenden 
Erzählmustern es bei den verschiedenen Erzählern einst bestanden hat. Oder man 
denke an die Märchen 1001 Nacht oder an die Amelungen-Sage, um nur einige 
Beispiele zu nennen. 

Eine Vielzahl hintereinander folgender Erzählmuster gibt es auch in Spielfilmen. In 
einigen Fällen auch in einer Reihe von Spielfilmen, die, was die Geschichte betrifft, 
zusammengehören. Jeder Film einer Reihe von Filmen hat dann selbstverständlich 
einen Beginn und einen Schluss. Aber bei diesem Strukturmodell kann dem Beginn 
eines Films ein anderer Film vorangehen, so dass das erste Erzählmuster des 
folgenden Films die Fortführung der Handlung des letzten Erzählmusters im 
vorangehenden Film ist. So kann eine unbegrenzte Anzahl dieser Erzählmuster 
aufeinander folgen. Entweder endet eine Partie — bestehend aus einer beschränkten 
Anzahl von Erzählmustern — mit Schluss des Spielfilms, oder die Handlung setzt sich 
mit weiteren Erzählmustern im nächsten oder in mehreren Spielfilmen fort. 
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Die Filmepen Der Herr der Ringe nach Tolkins Roman, Regie: Peter Jackson; 
George Lucas’ Science Fiction-Sage Star Wars oder die Science-Fiction-Filmserie 
der Wachowski-Brüder Matrix, Matrix Reloaded, Matrix Revolutions bilden eine Folge 
von Erzählmustern über einen Spielfilm hinaus. Die Folge besteht in Der Herr der 
Ringe aus drei Spielfilmen, ebenso die Matrix-Reihe. Die Star-Wars-Sage besteht 
aus sechs Filmen. 

Eine weitere Möglichkeit: Vor einem Spielfilm, der aus Erzählmustern strukturiert ist, 
setzen Autor und Regisseur einen Introduktions-Trailer, der ebenfalls ein Früh- 
menschliches Erzählmuster ist und etwas über Stärke, Intelligenz, auf jeden Fall über 
die Untadligkeit des Helden aussagt und/oder darüber, mit welchen Schwierigkeiten 
der Held in der Haupthandlung fertig werden muss. 

Held und Heldin überragen in ethisch-moralischer Hinsicht den Zuschauer. Er schaut 
zu ihnen auf. Die Helden siegen immer. 

Sobald der Zuschauer einen charakterlichen Wesenszug des Helden präsentiert 
bekommen hat, steht dieser Wesenszug unumstößlich fest. Der Zuschauer ist in 
Filmen dieses Modells nicht gewillt, im späteren Handlungsverlauf gegenteilige 
Wesenszüge oder Charaktereigenschaften des Helden zu akzeptieren. In Filmen 
dieses Modells wird auf die Stetigkeit menschlicher Eigenschaften gesetzt. 

Der Held siegt durch seine körperliche Stärke, Beharrlichkeit, Willenskraft und Intelli- 
genz. Die Heldin durch ihre Beharrlichkeit, Willenskraft, Intelligenz, ihre Hilfsbereit- 
schaft und im stärkeren Maße als der Held durch List. 

Held und Heldin handeln niemals feige oder unehrlich. Doch eine List dürfen sie 
schon mal anwenden. 

Held oder Heldin dürfen auch Angst verspüren. Psychologisch interessant. Doch sie 
überwinden ihre Angst. 

Noch einmal: Wir Menschen benötigen solche Typischen Erzähl- oder Handlungs- 
muster, um psychisch stabil bleiben zu können. So wie sie unsere Urahnen 
benötigten. Wir brauchen den Ausgleich, uns auch einmal als der Held zu fühlen. 
Wenigstens während der Zeit unseres Kinoerlebnisses gehören wir in Filmen dieses 
dramaturgischen Modells zu den Siegern. Das ist das Wunderbare an Filmen, die 
aus frühmenschlichen Erzählmustern strukturiert sind. Wir wechseln für zwei Stunden 
die Rolle. Rollenwechsel als Möglichkeit, mittels Kunst zeitweilig ein ande- res 
Dasein leben zu dürfen, als wir es tatsächlich leben können. Filme dieses Modells 


sind spannend, weil es in manchen Handlungsphasen zu dramatischen 
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Auseinandersetzungen kommt, und weil der Zuschauer sich gemeinsam mit dem 
Helden in unbekannte irdische oder außerirdisch phantastische Welten begibt. 
Hollywood betreibt einen riesigen Aufwand, um den Zuschauer mit diesem Spielfilm- 
modell in Traum-Welten zu entführen und ihn in einen erweiterten Bewusstseins- 
zustand zu versetzen. Reizvoll, vergnüglich, aufregend und sehenswert durch den 
Wechsel der nacheinander folgenden Erzählmuster mit immer neuer Raumver- 
mittlung, neuen Begegnungen des Helden mit anderen Personen und neuer 
Bewährung des Helden in neuen Handlungs-Situationen. 

So haben sich unsere Vorfahren bereits ganz früh einen Freiraum geschaffen, in dem 
sie sich in ihrer Ich-Akzeptanz bestärkt erleben durften. Diesen Freiraum benötigen 
wir umso mehr, wenn ein System (familiär, gesellschaftlich, staatlich oder betrieblich) 
unsere Identität zu brechen droht. Tausende und Abertausende von Erzählungen, 
Romanen, hunderte von Filmen und viele Computerspiele bestehen in ihrer 


Handlung dramaturgisch aus frühmenschlichen Erzählmuster. 


Hier einige Beispiele von Filmen des Spielfilmmodells Frühmenschlicher Erzähl- 
muster: 

Close Encounters oft he Third Kind (Unheimliche Begegnung der dritten Art), Regie: 
Steven Spielberg, 1977 

Alien (Alien - Das unheimliche Wesen aus einer fremden Welt), Regie: Ridley Scott, 
1979 

Dune (Der Wüstenplanet), Regie: David Lynch, 1984 

Leon (Leon der Profi), Regie: Luc Besson, 1994 

Alle James-Bond-Filme 

From Dusk Till Dawn, Regie: Robert Rodriguez, 1996 

Star Trek, jeder Film für sich und alle Serienteile innerhalb einer TV-Serie 
zusammen, bei wechselnder Regie 

The Matrix, jeder Film für sich und alle Filme der Reihe zusammen, Regie: die 
Wachowski-Brüder, 1999 

The Lord oft the Rings (Der Herr der Ringe), jeder Film für sich und alle Filme der 
Reihe zusammen, Regie: Peter Jackson, 2002, 2003 

Kill Bill, Volumen 1 und 2, Regie: Quentin Tarantino, 2003 

Star Wars (Krieg der Sterne), jeder Film für sich und alle Filme (Episoden) der Reihe 


zusammen, Regie: George Lucas, von 1977 — 2005 
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Weitere Erzähl- resp. Handlungsmuster 


Zu den frühmenschlichen Erzählmustern sind über Generationen in Jahrtausenden 
bis auf den heutigen Tag neue Erzähl- und Handlungsmuster in Werken der Epik, der 
Dramatik und Darstellenden Kunst sowie der Filmkunst hinzugekommen, die auf 
soziale Umstände zurückzuführen sind. Das sind Erzählmuster, die ebenfalls aus 
Schlüsselerfahrungen der Menschen in vielen Generationen bei der Bewältigung des 
täglichen Lebens und Überwindung von Schwierigkeiten und Konflikten in Abhängig- 
keit vom individuell-psychischen Entwicklungstand sowie der sozialen und gesell- 
schaftlichen Verhältnisse zwischen den Menschen entstanden sind. In diesen 
Erzählmustern wird folglich kein untadliger Held vorausgesetzt. Die Personen der 
Handlung sind Menschen, die mit ihren alltäglichen Sorgen fertig zu werden 
versuchen und dabei Siege erringen und Niederlagen erleiden. 

Diese Erzählmuster beeinflussen die handlungsgestaltende dramaturgische Seite 
anderer Erzählmodelle und folglich auch anderer Spielfilmmodelle. 

Hier einige Erzählmuster ohne Anspruch auf Vollständigkeit und Wertung der 
Rangfolge, die auf wirklichen, faktoalen Ereignissen gründen, nach denen die 
Handlung in anderen Spielfilmmodellen organisiert wird und auf die wir im Weiteren 


zu sprechen kommen werden: 


1. Für Personen beider Geschlechter kann es vor allem in der Zeit der Adoleszenz- 
phase zu folgender Ereignisabfolge kommen: Die Person weiblichen oder männ- 
lichen Geschlechts hat das Bedürfnis, ihre Neugier zu befriedigen und eine Terra 
incognita zu erforschen oder ihre Lebensverhältnisse zu verändern. Sie sehnt sich 
danach es zu tun. Doch sie findet nicht die Kraft dazu. Die Person zögert den Schritt 
zu wagen immer wieder hinaus und resigniert schließlich, ohne aber aufzuhören, der 
Erfüllung ihres Bedürfnisses nachzutrauern. 

Wer kennt das nicht in irgendeiner Form von anderen oder auch von sich selbst? Wir 
ersehnen etwas. Aber wir finden nicht die Kraft oder den Mut, das Ersehnte wirklich 
werden zu lassen. Wir jammern und palavern und erfinden Ausreden, weshalb wir 
noch nicht haben anfangen können, aber bald beginnen werden und verschieben es 
von Tag zu Tag. Ein unlösbarer Konflikt mit seinen Folgen. Ab dem 19. Jahrhundert 
werden Erzähler und Stückeschreiber sich dieses Musters in Erzählungen und 
Theaterstücken annehmen. Von den Romantikern über Tschechow, Ibsen, Kafka, 


Tennessee Williams hin bis zu Samuel Beckett. 
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2. Es gibt wohl kein Ereignis, über das die Menschen sich so viel zu erzählen haben, 


wie über ihre Liebesbeziehungen. 


Erste Variante 
Zwei Personen verlieben sich. Sie lernen sich lieben. Sie versuchen, bis ans Ende 
ihrer Tage miteinander zu leben. Sie müssen dabei viele Schwierigkeiten überwin- 


den. Sie schaffen es, oder sie trennen sich. 


Zweite Variante 
Zwei Personen der Gemeinschaft oder aus verschiedenen Gemeinschaften lieben 
sich. Sie gehen offen oder heimlich eine Verbindung ein. Die Verbindung wird 


bekannt, wird nicht gestattet und zerstört. 


Dritte Variante 

Zwei Personen haben sich einst geliebt und miteinander verbunden. Doch ihre Liebe 
ist erkaltet. Sie versuchen, ihre Bindung zu lösen. Es wird ihnen nicht erlaubt, ihre 
Bindung zu lösen. Ein Konflikt, der entweder anhält oder gelöst wird. 


In all den Fällen kommt es zu Konflikten, die entweder gelöst werden können, oder 


an denen die Beziehungen zerbrechen. 


3. Eine Person kommt in einen Abschnitt des Lebens, in dem sie ihr bisheriges 
Leben kritisch überdenkt und sich fragt, ob das nun schon alles gewesen sein soll. 
Die Person bricht aus ihren Bindungen aus und versucht ihr Leben noch einmal auf 
andere Weise zu leben. Entweder gelingt es der Person oder es gelingt ihr nicht. 
Beziehungen abbrechen, noch einmal etwas Neues beginnen, war über Hunderte 
von Jahren fast ausschließlich Männern vorbehalten und da wiederum vor allen 
begüterten oder mächtigen Männern. 

In den letzten Jahrzehnten brechen insbesondere in unserem Kulturkreis zunehmend 
mehr Frauen als Männer ihre Beziehungen ab und begeben sich in eine Terra incog- 
nita auf die Suche nach einem erfüllteren Leben. 


Das Muster in vielen Filmen. 
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Christopher Voglers Mythologisches Grundmuster 


Vogler bezieht sich für sein Mythologisches Grundmuster hauptsächlich auf die 
Erzählmuster, wie sie aus den Initiationsriten erwachsen. Das sind Erzählmuster, 
welche dem Hollywood-Verständnis von einer wirkungsvollen und damit Erfolg 
versprechenden Spielfilmhandlung am nächsten kommen (Vogler, Chistopher, Die Odyssee 
des Drehbuchschreibens, Zweitausendeins, 1997). Er stützt sich auf die Forschungsergebnisse 
des Mythenforschers Joseph Campbell (Campbell, Joseph, Der Heros in tausend Gestalten, Insel 
Verlag, 1. Aufl., 1999) und auf C. G. Jungs Theorie zum Archetypus (Jung, C.G., Archetyp und 
Unbewusstes). Vogler geht von dem fragilen Zustand aus, der in jedem Menschen 
aufgrund dessen biologisch-psychischer Entwicklung heranreift und auf eine Verän- 
derung des eigenen Status quo drängt. Inneres Erleben wird über Erzählmuster 
äußeren Handelns gespiegelt. Darin besteht Voglers großes Verdienst. 

Sein Modell richtet Vogler auf die Länge eines Spielfilms aus. 

Es besteht aus 12 Handlungsphasen resp. dramaturgischen Erzählmustern in drei 
Akten. Vogler legt schematisch fest, welche Handlungsphasen unumgänglich in 
jedem Film aufeinander so und nicht anders zu folgen haben. Er negiert damit das 
Recht eines Autors, die Gesamthandlung aus der Anzahl von Erzählmustern in 
Sequenzen aufzubauen, die der für angemessen hält. Die Gesamtfilmhandlung kann, 
aber sie muss nicht notwendig aus 12 Sequenzen, wie es Christoph Vogler verlangt, 
bestehen. Die Handlung kann in einem Kurzfilm aus einer Sequenz oder wie im Falle 
der Gesamtfilmhandlung von zum Beispiel Der Herr der Ringe oder von The Matrix 


aus sehr viel mehr Erzählmustern als 12 dramaturgischen Sequenzen bestehen. 
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Handlungsgestaltende dramaturgische Struktur des Dreiaktigen 


Spielfilmmodells 


Die handlungsgestaltende dramaturgische Struktur des Dreiaktigen Spielfilmmodells 
hat sich aus Schlüsselerfahrungen der Menschen bei dem Versuch der Überwindung 
von Schwierigkeiten oder Konflikten über viele Generationen in Abhängigkeit vom 
Entwicklungsstand der Gemeinschaft, später der Gesellschaft, herausgebildet. Ele- 
mentarerfahrungen der Krisenanfälligkeit und -bewältigung sind zu dieser narrativen 
dreiaktigen Handlungsstruktur geronnen. Das Modell gründet auf Störungen oder 
Schädigungen, mit denen wir Menschen phylogenetisch in unserer geschichtlichen 
Entwicklung immer wieder konfrontiert wurden und die ontogenetisch jeder einzelne 
Mensch in seiner Entwicklung erlebt und gegen die anzukämpfen er genötigt ist. 

Die handlungsgestaltende dramaturgische Struktur des Dreiaktigen Spielfilmmodells 
gründet auf das zweite frühmenschliche Erzählmuster, bei denen es um Selbst- 
erhaltung geht: Eine Störung bedroht die Gemeinschaft. Eine Person wird von einer 
anderen Person oder von der Gemeinschaft beauftragt, die Störung des Status quo 
zu beseitigen. Oder eine Person stellt sich selbst die Aufgabe. 

Das Dreiaktige Spielfilmmodell ist ebenso wie das dreiaktige Dramenmodell ein 
Proaktion-Reaktion-System in seiner Haupthandlung. 


Manche Dramaturgen verstehen unter einem Dreiakter, wenn es in der Gesamt- 
handlung um drei Problem- bzw. Themenkreise geht, die durch den Ereignisverlauf 
miteinander in Verbindung stehen. Für andere ist eine Handlung dreiaktig organisiert, 
wenn sie aus einer Ausgangskonstellation, einem Mittelteil und einer Auflösung der 


Handlung besteht. Nach dieser Auffassung ist jeder Spielfilm dreiaktig gegliedert. 


Muss jeder Spielfilm dreiaktig strukturiert sein? 


Bei vielen Hollywood-Filmdramaturgen herrscht die Auffassung vor, die Handlung 
eines Spielfilms oder eines Fernsehfilms sei grundsätzlich dreiaktig zu strukturieren. 
Und so gäbe es lediglich ein einziges Spielfilmmodell. Die Script Doctors berufen 
sich auf Aristoteles, der im Siebten Kapitel seiner Poetik sagt: „Ein Ganzes ist, was nicht 


notwendig etwas Vorangehendes als Voraussetzung hat, nach welchem jedoch naturgemäß ein 
anderes da sein muss oder aber entsteht. Das Ende ist im Gegenteil das, was selbst entweder einem 


anderen notwendig folgen oder beim gewöhnlichen Lauf der Dinge nach einem anderen vorhanden 
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sein muss; auf das Ende folgt nichts anderes. Mitte schließlich ist, was selber Folge des Voraus- 
gegangenen ist und zugleich ein anderes als Folge nach sich zieht“ (Aristoteles, Poetik, S. 31). Das, 
was Aristoteles in diesen Sätzen äußert, ist einer Gliederung, wie sie sich auf jeden 
Verlauf anwenden lässt. Denn was sich auf Erden entwickelt, hat einen Beginn, eine 
Mitte und irgendwann einmal ein Ende. Und doch kommt niemand auf die Idee, die 
Entwicklung eines Menschen von der Geburt über verschiedene Lebensalter bis zu 
seinem Tod als einen dreiaktigen Vorgang zu bezeichnen. Ereignisabfolgen gliedern 
sich nun mal grundsätzlich triadisch! Das heißt aber nicht, dass sie dreiaktig 
strukturiert sind. Aristoteles spricht von äußeren und inneren Teilen des Dramas; 
von sechs Bestandteilen des Dramas; von vier Arten von Dramen: das „verflochtene 
Drama“; das „pathetische Drama des Leides, der Erschütterung“; das „ethische Drama“, resp. die 
„Charaktertragödie” und das „einfache Drama“. Um unterschiedliche Möglichkeiten der 
Handlungsführung zu erklären, geht Aristoteles nicht von Beginn, Mitte, Schluss aus, 
sondern von einfachen und episodischen Handlungen ohne eine plötzliche Schick- 
salswende (Peripetie) und/oder Erkennungsszene, sowie von verwickelten Hand- 
lungen und Verknüpfungen der Begebenheiten, bei denen sich Eines aus dem 
Vorangehenden ursächlich ergibt und bei denen eine Schicksalswende (Peripetie) 
und eine Erkennung erfolgt (Aristoteles, Poetik, Siebtes bis Zwölftes Kapitel). Nirgends in der 
Poetik ist herauszulesen, dass Aristoteles den Handlungsverlauf von seinem Beginn, 
über eine Mitte hin, zu einem Schluss als dreiaktige Struktur bezeichnet hat. Davon 
abgesehen, dass der Terminus >Akt< bei Aristoteles noch gar nicht vorkommt. 
Aristoteles spricht von einer gewissen Ordnung der Teile eines Dramas (Aristoteles, 
Poetik, S. 41). Diese Teile sind Handlungsphasen. Das können Akte sein — wie gesagt, 


Aristoteles verwendet den Begriff nicht! — aber auch Episoden. 


Die Handlungsstruktur der Dreiaktigkeit 


1.Akt 

Die Zuschauer werden zu Beginn über Handlungsort und Milieu informiert, in dem die 
Handlung ihren Anfang nimmt. Manchmal erfährt der Zuschauer etwas über eine 
Person, ohne zu wissen, dass es der Schädiger ist, und dessen Motivation für sein 
Handeln. Oder der Autor gibt Auskunft über den Protagonisten. Dabei muss der 
Protagonist nicht als uneigennützig oder großherzig in die Handlung eingeführt 


werden. Wichtig für den Autor ist aber zu bedenken, der Protagonist muss über 
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charakterliche Eigenschaften verfügen, die ihn für den Zuschauer interessant und 
sympathisch machen, so dass der Zuschauer im weiteren Handlungsverlauf Empa- 
thie für den Protagonisten empfinden kann. Mit dieser Einführung in die Handlung 
wird in Hollywood-Dreiaktern seit den 70er Jahren des vorigen Jahrhunderts seltener 
gearbeitet. In heutiger Rezeptionsgewohnheit will der Zuschauer, dass er gleich 
durch das Ereignis einer Störung oder Schädigung des Antagonisten in die Handlung 
hineingerissen wird. Ein Ereignis, auf das der Protagonist sofort reagieren muss. 
Protagonist und Antagonist werden in diesem Fall durch die Art und Weise ihres 
Handelns und Verhaltens über den ganzen 1. Akt hinweg nach und nach 
charakterisiert. 

Der 1. Akt ist sowohl Exposition der Handlung als auch zugleich die erste in sich 
geschlossene dramatische Handlungsphase. Die Exposition kann bis in den 2. Akt 
hinein ragen. 


Zur Exposition gehören: 


Ein von einem Schädiger ausgelöstes Ereignis einer Störung richtet sich gegen 
eine Person oder eine Gemeinschaft. Die Person oder die Gemeinschaft wird in 
ihrem Status quo beeinträchtigt. 

Die Exposition sollte dem Zuschauer darüber Auskunft geben: 

Worin die Schädigung besteht. 

WIE, WO und WANN die Schädigung ihren Anfang genommen hat. 

WER geschädigt wurde. 

Was der Schädiger mit seiner Störung bezweckt, welches Ziel er erreichen will. 

Wer der Schädiger sein könnte oder wer er ist, oder ob der Schädiger 
möglicherweise nur ein Strohmann ist, hinter dem sich ein viel mächtigerer 
Schädiger verbirgt. 

Welche Mittel dem Schädiger zur Erreichung seines Ziels zur Verfügung zu 


stehen scheinen. 


In der Exposition ereignet sich etwas, was den Status quo stört. 

Der Protagonist muss nicht gleich auf die Störung reagieren. Er kann hoffen, sie 
werde vorübergehen. Weil die Störung nicht endet, reagiert er aus Neugier, oder weil 
er das Ereignis ungeschehen machen und den Status quo wieder herstellen will, 


oder weil ihn jemand dazu beauftragt, die Störung oder Schädigung zu beseitigen. 
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Entweder vermag der Protagonist die Störung zu beseitigen und hofft, damit auch 
den Antagonisten ausgeschaltet zu haben, oder es erfolgt keine weitere Störung, so 
dass der Protagonist vermutet, der Schädiger habe sein Störmanöver eingestellt. 

Am Ende des 1. Aktes kommt es zu einer weiteren Störung, die der Handlung, was 
das Verhältnis zwischen Protagonist und Antagonist betrifft, eine neue Qualität 
verleiht. Der Schädiger — ob er es nun allein ist oder ob hinter ihm der eigentliche 
Antagonist im Verborgenen steht — erweist sich in der Verfolgung seiner Absicht als 
hartnäckig oder gar gefährlich. 

Ende des 1. Aktes. 


2. Akt 

Der Protagonist will nun nicht mehr nur die Störung beseitigen, sondern auch dem 
Störenfried, dem Antagonisten, sein Stören weiterhin unmöglich machen. Dazu muss 
er den Schädiger erkennen und, falls er vermutet, dass hinter dem Antagonisten ein 
mächtigerer Antagonist als Schädiger steht, herausfinden, wer das ist und was der zu 
tun beabsichtigt. 

Der Antagonist gibt sich nicht zu erkennen. Er stellt sich dem Protagonisten nicht in 
einem Kampf, sondern weicht einer direkten Konfrontation aus. Oder der Protagonist 
erkennt, wer der Schädiger ist, aber er kann ihn nicht ergreifen. Währenddessen 
schädigt der Antagonist weiterhin und/oder versucht seinerseits, den Protagonisten 
zu paralysieren. Für den Protagonisten — und mit ihm für den Rezipienten — entsteht 
ein Spannungszustand der Unsicherheit und Furcht vor neuen Schädigungen und 
zugleich der Hoffnung, den Schädiger endlich stellen zu können. Durch das Handeln 
von Protagonist und Antagonist kommt es in Handlungsdrehpunkten zur Verände- 
rung des jeweiligen Kräfteverhältnisses. Mal bestimmt der Antagonist, mal der 
Protagonist das weitere Geschehen. Zu wie vielen Drehpunkten es im Handlungsver- 
lauf des 2. Aktes kommt, das heißt wie viele Ereignisse durch den Antagonisten 
ausgelöst werden, auf die der Protagonist reagieren muss, ergibt sich daraus, wie 
viel Film-Zeit jedes einzelne Ereignis und die Reaktion darauf im Verhältnis zur 
geplanten Gesamtspieldauer des Films beansprucht. 

Gegen Ende des 2. Akts ist der Protagonist entweder überzeugt, den Antagonisten 
personifiziert oder in die Enge getrieben zu haben und ihn stellen und von weiteren 


Störungen oder Schädigungen abhalten zu können. Oder dem Antagonisten gelingt 
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es, den Protagonisten durch List glauben zu lassen, er habe ihn, den Antagonisten, 
unschädlich gemacht. Doch am Ende des 2. Aktes erfolgt eine neue Störung. Ent- 
weder gibt sich der Antagonist dabei zu erkennen, oder es gelingt dem Protagonisten 
den Antagonisten zu erkennen. 

Ende des 2. Akts. 


3 Akt: 

Damit tritt zu Beginn des 3. Akts die Auseinandersetzung zwischen Antagonisten und 
Protagonisten in eine neue Qualität. Es kommt zu einem direkten Kräftemessen. 
Autor und Regisseur sollten daraufhin arbeiten, dass die Handlung im 3. Akt an 
Tempo und Spannung gewinnt bis zur dramatischen Entscheidungsphase der 
Handlung: dem Showdown. Der Showdon ist das finale Kräftemessen und der 
Handlungshöhepunkt. Darin wird einer von beiden den Sieg davontragen. Dabei 
muss der Showdown nicht unbedingt mit Waffen oder nicht einmal gewaltsam 
ausgetragen werden. Er kann auch mit einer Intrige oder sogar als Wettkampf eines 
geistigen Kräftemessens geführt werden. 

Entweder gelingt es dem Protagonisten, den Antagonisten endgültig und unwider- 
ruflich unschädlich zu machen, oder es gelingt dem Antagonisten aufgrund seiner 
Intelligenz, Geschicklichkeit, seiner Beziehungen oder seiner Macht seinerseits, den 
Protagonisten matt zu setzen. 

Die Gesamthandlung treibt von Beginn an auf diesen Handlungshöhepunkt zu. 

Nach dem Handlungshöhepunkt folgt der Schluss der Handlung. Ein Ausklang. Ende 
des 3. Aktes. Schluss der Handlung und Ende der Geschichte. 


Wesenheiten der handlungsgestaltenden dramaturgischen Struktur des Dreiaktigen 


Spielfilmmodells 


Die Ereignisabfolge wird durch Kausalzusammenhang strukturiert. 

Von Beginn an gibt es den Protagonisten und den Antagonisten. Hitchcock: “Je 
gelungener der Schurke ist, um so gelungener ist der Film“ (Truffaut Francois, Mr. Hitchcock wie haben 
Sie das gemacht?, München, Heyne, 1995, S. 187). In Filmen, die dreiaktig strukturiert sind, 
haben Protagonist ebenso wie Antagonist jeweils ihr eigenes Handlungsziel. Der 


Antagonist will sein Handlungsziel, seine Ansprüche oder seine Lebensart in der 
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Gesellschaft durchsetzen, oder er möchte in seiner Lebensart von der Gemeinschaft 
geduldet werden oder sich einfach für das, was man ihm angetan hat, rächen. 

Der Protagonist will zuerst die Störungen beseitigen und ist dann im weiteren Hand- 
lungsverlauf gezwungen, den Störenfried unschädlich zu machen. Die finale Frage 
ist, ob ihm das gelingt. 

Der Antagonist ruft durch seine Aktivität die Reaktion und Aktivität des Protagonisten 
hervor. Das Ereignis der Störung setzt die Handlung in Gang. Die Reaktion auf die 
Störung lässt augenblicklich einen dramatischen Handlungsverlauf entstehen. 

Da es dem Antagonisten in diesem Modell um die Veränderung des Status quo zu 
seinem Gunsten geht, wird er seine Aktionen solange fortsetzen, bis er sein Ziel 
erreicht hat oder nicht mehr erreichen kann, weil ihn der Protagonist paralysiert hat. 
Wenn der Protagonist den Status quo erhalten oder wiederherstellen will, ist er 
gezwungen, solange auf die Aktionen des Antagonisten mit seinen Aktionen zu 
reagieren, bis er ihn paralysiert hat oder selbst nicht mehr reagieren kann, weil er 
seinerseits vom dem Antagonisten paralysiert ist. Das treibt die Handlung voran. 


Für den Rezipienten muss im Verlaufe des 1. Aktes klar werden, keiner von beiden 
kann seine Aktionen zur Erreichung seines Zieles abbrechen. Die Handlungsphasen 
sind von Anbeginn bis zum Handlungsziel fest miteinander verkettet. Eine Phase 
ergibt sich ursächlich aus den Vorhergehenden. 

In dreiaktig strukturierten Filmen werden notwendige Informationen über die 
wichtigsten Personen der Handlung entweder in einer kurzen Exposition zu Beginn 
des 1. Aktes oder im Verlauf des 1. Aktes gegeben. Aber es ist für den Zuschauer 
auch reizvoll, wenn der Autor dem Rezipienten noch im 2. Akt oder sogar erst im 3. 
Akt neue Informationen über den Antagonisten und Protagonisten zukommen lässt. 
Nur grundsätzlich sollten sich die Personen charakterlich nicht verändern. Der 
Zuschauer soll und will sich mit dem Protagonisten identifizieren. Für ihn soll er 
Empathie empfinden können. Die spannende und ereignisreiche Handlung zu 
erleben, ist für den Rezipienten wichtiger als die Wandlung einer Person. Der 
Zuschauer will in diesem Modell im Voraus vermuten können, WIE welche Person 
auf ein Ereignis reagieren wird. 

In dieser Handlungsstruktur wird mit der Informationsvergabe so gearbeitet, dass 
normalerweise der Rezipient das weiß, was der Protagonist im Augenblick weiß. Der 


Rezipient tappt mit dem Protagonisten in die nächste Falle, die der Antagonist stellt. 
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Der Rezipient kann aber auch das wissen, was der Antagonist, aber nicht der 
Protagonist im Moment weiß. Dann bangt der Rezipient, der Protagonist möge 
rechtzeitig erkennen, was auf ihn zukommt. Falls der Rezipient weniger als der 
Antagonist weiß, wird er durch das folgende Ereignis überrascht. Eine Verfahrens- 
weise, die gern in Horrorfilimen angewandt wird, um Protagonist und Zuschauer zu 
erschrecken oder zu schocken. Ungewöhnlich, aber möglich ist auch, dass der 
Rezipient weder weiß, was Protagonist und Antagonist zu einem bestimmten Zeit- 
punkt wissen. In dem Fall kann es für den Rezipienten interessant und spannend 
sein, wer von beiden was als nächstes tun wird. 

Den Handlungsablauf organisiert der Autor in Handlungsphasen dramaturgischer 
Sequenzen, die als Ereignisse der Störung oder Schädigung durch den Antagonisten 
oder als Ereignisse von Erkenntnissen oder vermeintlichen Erkenntnissen des Prota- 
gonisten aufeinander folgen. In der Regel folgt eine dramaturgische Sequenz nach 
der anderen und wird nicht durch Szenen einer anderen Sequenz unterbrochen und 
erst später fortgeführt. Der Antagonist stört. Der Protagonist reagiert auf die Störung 
mit eigener Aktivität. Und auf seine Aktivität ist dann wiederum der Antagonist zu 
reagieren gezwungen. Für die dreiaktige Struktur ist bezeichnend, Protagonist und 
Antagonist können ihr Hauptziel nur über eine Reihe von Teilzielen erreichen. 

Der Moment, wo sich durch eine neue Aktivität des Protagonisten oder des 
Antagonisten innerhalb eines Aktes eine veränderte Konstellation im Kräfteverhältnis 
zwischen beiden ergibt, ist der Handlungsdrehpunkt oder plot-point. 

Mit jedem nächsten Ereignis wird beim Zuschauer und gleichermaßen beim Prota- 
gonisten erneut ein Spannungs-Effekt ausgelöst: Spannung im Sinne von Unsicher- 
heit oder Ungewissheit oder auch als ein Bangen oder Hoffen, ob und wie der 
Protagonist mit dem Ereignis und seinen Folgen fertig werden wird. So geht es von 
plot-point zu plot-point. Von Drehpunkt zu Drehpunkt. 

Aber nach einer Sequenz, welche die Aktivität des Antagonisten erzählt, muss nicht 
notwendig sofort die Reaktion durch den Protagonisten erzählt werden. Es kann erst 
eine Sequenz folgen, die den Antagonisten zeigt, wie er bereits eine weitere Störung 
vorbereitet. 

Grundsätzlich kommt es am Ende des 1. und 2. Aktes zu einem Hauptereignis, das 
in der Regel durch den Antagonisten verursacht wird, eine neue Qualität im 
zukünftigen Kräfteverhältnis zwischen Antagonisten und Protagonisten zur Folge hat: 


den Handlungswendepunkten. 
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Im 3. Akt findet das finale Kräftemessen zwischen Protagonist und Antagonist, der 
Showdown statt, das entweder im Höhepunkt der Handlung mit der Katastrophe für 
den Protagonisten oder mit einem Happy End — dem Sieg des Protagonisten — en- 
den wird. Der Schluss der Handlung ist gleichzeitig das Ende der Geschichte. 

Es braucht bei dieser Erzählstruktur immer wieder neue Ereignisse in Form von 
Störungen oder Schädigungen. Wie viele Aktionen der Antagonist im Handlungs- 
verlauf ausführt, liegt im Ermessen des Autors. Das ist das Wunderbare an dieser 
Struktur: Der Autor kann die Handlungsphase einer Störung des Antagonisten gegen 
eine andere austauschen, oder er kann aber auch immer noch eine weitere hinzu- 
fügen. Das ist selbst dann noch möglich, wenn der bisherige Handlungsverlauf des 
Films abgedreht ist und Geld und Zeit und die Schauspieler für den Dreh eines 
weiteren Ereignis zur Verfügung stehen. 

Autor und Regie bestimmen, mit welcher Wucht das Ereignis einer Störung den 
Protagonisten treffen soll bzw. wie gefährlich die aufkommende Störung sein wird. 

Im Verlaufe der Steigerung der Spannung wünscht der Zuschauer, dass sich der 
Antagonist endlich dem Protagonisten direkt entgegenstellt oder sich ihm zu 
erkennen gibt oder mit ihm in einem offenen Kampf eintritt. Manchmal wird der 
Protagonist in einer Handlungseinheit zur Passivität genötigt. Er wird gezwungen, 
darauf zu warten, was als nächstes geschehen wird. Auch das erzeugt eine ganz 
eigene Art von Spannung im Zuschauer. 

Dem Protagonisten ebenso wie dem Antagonisten, kann ein Helfer oder können 
mehrere Helfer zur Seite stehen. 

Der Protagonist ebenso wie der Antagonist kann dem Zuschauer in seiner sozialen 
Stellung oder/und in ethisch-moralischer Hinsicht gleichen. Jeder von beiden kann 
aber auch sozial oder/und in ethisch-moralischer Hinsicht höher oder tiefer als der 
Zuschauer stehen. Anders gesagt: Jeder von beiden kann normaler Bürger seiner 
Gemeinschaft oder seines Staates, oder er kann eine hochgestellte Persönlichkeit, 
ein Reicher, ein Armer, ein Asozialer oder ein Krimineller sein. Jeder von ihnen kann 
Verfolgter oder Verfolger sein. Also anders als in dem Strukturmodell Frühmensch- 
licher Erzählmuster. Dort steht der Held in ethisch-moralischer Hinsicht immer etwas 
über den Zuschauer. Wir blicken zu dem Helden auf. 

Dass die dreiaktige Erzählstruktur in der zweiten Hälfte des 20. Jahrhunderts zu 
solch einer Blüte gekommen ist, verdankt sie den Autoren, Dramaturgen und Produ- 


zenten des Hollywood-Spielfilms. Laut Hollywood sind gute Filme spannende Ge- 
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schichten über spannende Leute, erzählt auf spannende Weise. Solche Geschich- 
ten werden in Hollywood mit Vorliebe dreiaktig strukturiert, weil sich in Filmen dieser 
Struktur alles, was Spannung erzeugen kann, vereint: überraschende Ereignisse, 
Erkennungen und vermeintliche Erkennungen, Handeln unter schwersten Bedingun- 
gen, richtige und falsche Entscheidungen, ein Konflikt zwischen Protagonist und 
Antagonist, der in einer Kollision, in Hollywoods berühmten Showdown, ausgetragen 
wird. Erst im 3. Akt und in einer der letzten Sequenzen entscheidet sich, wer als 


Sieger aus der Konfrontation hervorgeht. 


Hier wieder ein paar Filmbeispiele des Dreiaktigen Spielfilimmodells: 

Suspicon, (Verdacht), Regie: Alfred Hitchcock, 1941 

Chinatown, Regie: Roman Polanskis, 1974. 

Network, Regie: Sidney Lumet, 1976 

The Silence of the Lambs (Das Schweigen der Lämmer), Regie: Jonathan Demme, 
1991 

Das Schicksal der Lilian H, Regie: Marijan Vajda, 1993 

Manhatten, Murder, Mysterie, Regie: Woody Allen, 1993 

Speed, Regie: Jan de Bont, 1994 

Bound (Bound - Gefesselt), Regie: die Wachowski-Brüder, 1996 

Donnie Brasco, Regie: Mike Newell, 1997 

The Messenger: The Story of Joan of Arc (Johanna von Orleans), Regie: Luc 
Besson, 1999 

The Patriot (Der Patriot), Regie: Roland Emmerich, 2000 

The Perfect Storm (Der Sturm), Regie: Wolfgang Petersen, 2000 

AI - Artificial Intelligence (A.l. Künstliche Intelligenz), Regie: Steven Spielberg, 2001 
Final Fantasy. Regie: Hironobu Sakaguchi, 2001 


Christopher Voglers Mythologisches Grundmuster und die Dreiaktstruktur 


Vogler verquickt sein Mythologisches Grundmuster mit dem Dreiaktigen Spielfilmmo- 
dell. Er konstruiert aus zwei wunderbaren Modellen ein Modell, indem er die 
Handlung in drei Teile gliedert. Um das Dreiaktige Spielfiimmodell und sein Mytho- 
logisches Grundmuster zu einem dramaturgischen System verschmelzen zu können, 


verlegt Vogler den Showdown, ein dramaturgisches Gestaltungsmittel, das im Drei- 
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aktigen Spielfilmmodell in den letzten Akt der Gesamthandlung gehört, auch in den 
dritten und letzten Abschnitt seines Mythologischen Grundmusters, wo der Geprüfte 
von seiner Prüfung zurückkehrt. Im Modell Frühmenschlicher Erzählmuster gibt es 
aber keinen Show-down. Da wird der Held in einem oder mehreren Erzählmustern 
geprüft. Wenn er die Prüfungen bestanden hat, kehrt er in der handlungsge- 
staltenden dramaturgischen Struktur des Frühmenschlichen Erzählmusters gegen 
Ende der Gesamthandlung in seine Welt zurück und nimmt seinen Platz in der 
Gemeinschaft ein. Da findet keine Prüfung mehr statt. Geprüft wird der Held zuvor in 
einem oder mehreren handlungsbestimmenden Erzählmustern. 

Wenn der Held nur eine Prüfung zu bestehen hat, kann die Handlung triadisch 
gegliedert sein: Auszug des Helden - Prüfung — Rückkehr. Sobald der Held aber in 
einer Reihe von Erzählmustern Prüfungen zu bestehen hat — und gerade das macht 
den Reiz des Modells Frühmenschlicher Erzählmuster aus — wo soll da eine 
übergreifende handlungsgestaltende dramaturgische Struktur herkommen? Es sei 
denn, sie wird konstruiert. Voglers Mythologisches Grundmuster ist ein Sonderfall. 
Und als solcher eine großartige Erfindung für ein spezielles Spielfiimmodell des 
Hollywood-Kinos. Natürlich steht es jedem Autor frei, der seine Geschichte in einem 
Drehbuch erzählen will, sie nach Voglers dramaturgischer Konstruktion aufzubauen. 
Doch dieser Handlungsaufbau ist nicht das dramaturgische Strukturmuster für das 
Dreiaktige Spielfilmmodell und erst recht nicht für jeden Spielfilm. Deshalb eine 
Konstruktion, weil nicht phylogenetisch während unserer Menschheitsentwicklung 


über viele Generationen hinweg als Erzählmuster in uns gewachsen. 


Frank Daniels 8-Sequenzen-Methode und die Dreiaktstruktur 


Nach Frank Daniels Auffassung steht für den Autor am Beginn der Arbeit, sich zuerst 
einmal für eine Hauptperson zu entscheiden. Also nicht zuerst die Erfindung einer 
fiktionalen Geschichte. Sobald die Individualität der Hauptperson feststeht, soll der 
Autor die Motivation für ihr zukünftiges Handeln bestimmen. Daniel nennt es, eine 
Prämisse für die Geschichte erschaffen (Howard, Daniel/Mabley, Edward, Drehbuchhandwerk, 
Techniken und Grundlagen mit Analysen erfolgreicher Filme,). Als nächstes soll der Autor ein 
Handlungsgerüst und den Hauptkonflikt, in dem der Protagonist steht, konstruieren 


und danach erst mit dem Schreiben der Handlung beginnen. 
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Gegenüber Vogler, der eine 12-Sequenzen-Struktur in 3 Akten favorisiert (Vogler, 
Christopher, Die Odyssee des Drehbuchschreibers, Zweitausendeins, 1997), schlägt Frank Daniel eine 
8-Sequenzen-Struktur vor. Der 1. Akt soll 2 Sequenzen umfassen; der 2. Akt 4 
Sequenzen und der 3. Akt wiederum 2 Sequenzen. 

Nach Daniel ist der Autor gut beraten, wenn er für das Verständnis der Geschichte 
dem Rezipienten in den ersten beiden Sequenzen die wichtigsten Personen der 
Handlung vorstellt und charakterisiert und dabei — falls nötig — auf eine Backstory 
hinweist. 

Im Verlaufe der 1. Sequenz soll nach Daniel ein Problem, eine Störung oder eine 
Schädigung aufkommen, mit der sich der Protagonist, im weiteren Hand- 
lungsverlauf auseinandersetzen werden muss. Am Ende des 1. Aktes (Ende der 2. 
Sequenz) sollte der Rezipient das Haupthandlungsziel des Protagonisten und den 
Hauptkonflikt zwischen ihm und dem Antagonisten erkennen können. Deshalb 
Haupthandlungsziel und Hauptkonflikt, weil es in jeder Sequenz ein Zwischenziel gibt 
und einen dem Hauptkonflikt untergeordneten Konflikt geben kann. 

Im 2. Akt mit seinen 4 Sequenzen entsteht durch den Hauptkonflikt ein Spannungs- 
bogen. Die Schwierigkeiten häufen sich, vor denen der Protagonist bei der Lösung 
des Konflikts oder dem Versuch, die Störungen oder Schädigungen zu beseitigen, 
steht. 

Der Protagonist versucht, in jeder der 4 Sequenzen ein Zwischenziel zu erreichen. Er 
erreicht das Zwischenziel oder er erreicht es nicht. Der Rezipient fragt sich: Kann der 
Protagonist die Störung bzw. Schädigung beseitigen und den Antagonisten 
unschädlich machen? 

Im Verlaufe der 3. Sequenz ist der Protagonist sicher, dass sich das Problem lösen 
oder die Störung oder Schädigung beseitigen lässt. Doch sein Vorgehen führt nicht 
zum Ziel. Aber der Protagonist macht Erfahrungen und lernt hinzu. Er verändert 
seine Strategie. 

Im Verlaufe der 4. Sequenz hofft der Protagonist, nicht nur das Problem lösen oder 
weiteres Stören oder Schädigen unterbinden zu können, sondern auch den Verur- 
sacher des Problems, den Schädiger und Antagonisten, paralysieren zu können. 
Doch es gelingt dem Protagonisten wiederum nicht, sein Ziel zu erreichen. Er gerät 
in eine Krise, dem mid-point. Der mid-point kann die Handlung in eine neue Richtung 
drehen, die vom Protagonisten und dem Antagonisten so nicht erwartet werden 


konnte. 
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In der 5. Sequenz verändert der Protagonist seine Vorgehensweise. Aber auch das 
hilft ihm nicht, das Problem zu lösen oder die Störung oder Schädigung zu 
unterbinden und den Schädiger auszuschalten. 


Für die Ereignisse in der 6. Sequenz sieht Daniel zwei mögliche Varianten: 


Erste Variante: 

Entweder treten sich in einem >Final Battle< Protagonist und Antagonist gegenüber, 
um den Hauptkonflikt auszufechten. Der Hauptkonflikt wird bereits am Ende des 2. 
Akts gelöst. Der Protagonist hat sein Hauptziel erreicht. Doch der bisherige 
Handlungsverlauf hat Folgen hinterlassen. Es sind Probleme entstanden, die noch 
gelöst werden müssen. Die Geschichte ist noch nicht an ihrem Ende. Es entsteht ein 


neuer Spannungsbogen im 3. Akt. 


Zweite Variante: 

Oder am Ende der 6. Sequenz ist sich der Protagonist gewiss, dass er sein Hauptziel 
erreicht hat und muss zu Beginn der 7. Sequenz feststellen, er hat sich geirrt. In 
diesem Fall kommt es erst in der 7. oder der 8. Sequenz zur Konfrontation zwischen 
Protagonist und Antagonist. 

Die 7. Sequenz endet mit einem Drehpunkt, einem Twist. Die Handlung kann sich 
noch einmal zugunsten des Antagonisten oder des Protagonisten wenden. 

In der 8. Sequenz gewinnt der Protagonist entweder unumstößlich oder er verliert 


endgültig. 


Gegenüber Voglers Schema gibt Daniels 8-Sequenz-Schema dem Autor einen 
größeren Freiraum, wie er die Handlung organisieren, und was er wann im 
Handlungsverlauf sich ereignen lassen kann. 

Es ist laut Daniel nicht so, dass der gesamte Handlungsverlauf des Dreiaktigen 
Spielfilimmodells einem verbindlichen Schema zu folgen hat. Weder was die Exposi- 
tion, noch was das Ende des 2. Aktes oder was den Verlauf des 3. Aktes betrifft. Es 
gibt mehrere Möglichkeiten im Handlungsverlauf, wie der 1. Akt beginnen und der 2. 
Akt enden und wie die Handlung im 3. Akt weiterverlaufen kann. 

Der mid-point ist bei Daniel, wie bei vielen anderen amerikanischen Filmdrama- 
turgen, hauptsächlich für den Autor von Interesse. Die Aufgliederung der Gesamt- 
handlung in zwei Abschnitte hilft dem Autor, die Handlung übersichtlich organisieren 
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zu können. Für den Rezipienten ist es nicht wichtig und während des Rezeptionspro- 
zesses schon gar nicht erkennbar, ob der Protagonist am Ende der 4. Sequenz in 
eine Krise gerät oder zu Beginn oder am Ende der 5. Sequenz. 

Daniel schnürt aber sein Modell in ein Korsett ein, indem er empfiehlt, die Gesamt- 
handlung in 8 dramaturgischen Sequenzen zu strukturieren. Bei einer Gesamtfilm- 
länge von 90 Minuten hat bei einer Gliederung der Handlung in 8 Sequenzen im 
Durchschnitt jede Sequenz zeitlich die Länge von etwa 11 Minuten. Bei einer Ge- 
samtfilmlänge von 120 Minuten 15 Minuten. Was ist, wenn der Autor zu der Überzeu- 
gung kommt, weil es die Geschichte erfordert, die Handlung in kürzeren 
dramaturgische Sequenzen erzählen zu müssen? Zum Beispiel mit einer zeitlich 
durchschnittlichen Länge von 7 oder 8 Minuten pro Sequenz? Dann kann sich die 
Handlung in einem 90-Minuten-Film bei einer zeitlich durchschnittlichen Länge von 8 
Minuten pro Sequenz in 11 und bei einer Filmlänge von 120 Minuten in 15 
Sequenzen aufbauen. Die zeitliche Länge der einzelnen Sequenzen, das Tempo, mit 
dem die einzelnen Ereignisse in den Handlungsphasen aufeinander folgen sowie der 
Rhythmus der Filmhandlung, der sich unter anderem aus der unterschiedlichen 
Länge der Sequenzen zueinander ergibt, sind für die Rezeption der Geschichte 
kaum weniger wichtig als Stoff und Thema der Geschichte. 

Und schließlich geht auch Danie ebeso wie Vogler davon aus, dass, weil jeder 
Spielfilm einen Beginn, einen Verlauf und einen Schluss hat, der Autor die Handlung 
in drei Teilen erzählt. Nur spricht Daniel nicht mehr von der Notwendigkeit einer 
dreiaktigen Struktur. Für ihn ist die Aufteilung der Handlung in drei Teilen eine 
Gliederung des Handlungsverlaufs, eine methodische Vorgehensweise des Autors im 
Arbeitsprozess. 

Die von Daniel bevorzugte handlungsgestaltende dramaturgische Struktur eignet 
sich für dreiaktige Spielfilmmodelle. 


Aber deshalb auch für alle Geschichten? 


Es gibt viele Filmautoren und Filmregisseure überall auf Erden, die im Gegensatz zu 
den meisten Hollywood-Autoren und der Mehrzahl der Hollywood-Regisseure, was 
die handlungsgestaltende dramaturgische Seite betrifft, ihren Filmen keine Dreiakt- 
struktur zugrunde legen. Vorausgesetzt, man versteht unter Dreiaktigkeit nicht die 
Gliederung von Anfang, Mitte und Schluss. 


116 


Andere Strukturen erwachsen aus anderen wirklichen Geschehen, die durch 
emplotment (Einbettung konkreter geschichtlicher Zusammenhänge) zu anderen 
Erzählmustern führen und deshalb andere handlungsgestaltende dramaturgische 
Strukturen erfordern. Diesen Autoren und Regisseuren kann Daniel mit seinem 8- 
Sequenzen-Modell nur insofern mit Rat helfen, nach der ihrer Geschichte inne- 


wohnenden Struktur zu suchen und danach die Handlung zu strukturieren. 
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Handlungsgestaltende dramaturgische Struktur des 


Fünfaktigen Spielfilmmodells 


Horaz war wohl der erste, der in seiner ars poetica (14 vor Chr.) von einem 
fünfaktigen Drama gesprochen hat. Aristoteles dagegen spricht nirgends von fünf- 
aktigen Dramen. Aber, wie wir sehen werden, legte er in seiner Poetik die Grund- 
lage für einen fünfaktigen Handlungsverlauf mittels verwickelter Handlung und 
Schicksalswende (Peripetie). 

Die fünfaktige Handlungsstruktur, wie sie hier beschrieben wird, bildet sich aus dem 
frühmenschlichen Erzählmuster der Verbotsübertretung/Tabuverletzung. Gebote auf- 
zustellen und ihre Einhaltung zu fordern, erwies sich in der Geschichte der 
Menschheit als notwendig, sobald sich größere Gemeinwesen aus den Familienclans 
entwickelt hatten und das Zusammenleben der Menschen in diesen Gemeinwesen 
gewissen Regeln unterstellt werden musste. 

Doch bereits bevor die Menschen sich in Gemeinwesen zusammenschlossen, 
verhängten Eltern ganz gewiss Verhaltensregeln für ihre Kinder: „Macht das nicht...Geht 
nicht allein in...“ Späterhin stellten Medizin- männer oder Schamanen, Zauberer oder 
Zauberinnen Gebote zum Schutz der Angehörigen eines Clans auf. Tausende Jahre 
danach verkündeten Priester oder Priesterinnen verschiedenster Religions- 
gemeinschaften Verbote für die Mitglieder eines Gemeinwesens im Interesse des 
Gemeinwesens oder zu ihrem eigenen Nutzen. 

Dann zur Zeit der klassischen griechischen Periode wurde in Theater- stücken und 
ihren Aufführungen vor den Folgen von Verbotsübertretungen gewarnt und dabei 
eine Erzählstruktur entwickelt. Und mit der Gründung von Staaten verord- neten die 
jeweils Herrschenden durch die Regierung Gesetze, wie das Zusammen- leben der 
Menschen zu erfolgen hat. 

Eine komplizierte Angelegenheit: Denn nicht in jedem Fall ist eine Verbotsüber- 
tretung für das Gemeinwesen unheilvoll. Manchmal ist sie für die Entwicklung des 
Gemeinwesens auch förderlich oder sogar notwendig und damit sinnvoll. Denn was 
heute noch als Fehler gilt, kann morgen in anderem Zusammenhang goldrichtig sein. 
Fehlverhalten eröffnen manchmal ganz neue Räume. Selbst wenn derjenige, der die 
vorgebliche Verfehlung begeht, von der Gemeinschaft oder den Gesetzgebern 


verurteilt wird. 


118 


Die Handlungsstruktur der Fünfaktigkeit 


Die fünfaktige Handlungsstruktur zeichnet sich dadurch aus, dass die Handlung 

nicht aus einem von außen auftretenden Ereignis einer Störung, sondern grund- 
sätzlich durch das Handeln einer Person oder Personengruppe selbst entsteht und 
weiterentwickelt wird. 

Eine Person begeht bewusst oder unbewusst, willentlich oder aus Unachtsamkeit 
eine Gebotsübertretung. Diese Verfehlung zieht Folgen nach sich. Dadurch treibt sie 
die Handlung voran: Die Person, die den Fehler begangen hat, will das Fehlverhalten 
korrigieren oder vertuschen oder anderen in die Schuhe schieben und begeht dabei 
in der Regel neue Fehltritte. Nur wenn sie den Fehler sofort eingesteht, muss ihre 
Verfehlung keine Folgen nach sich ziehen. Doch dann ist es kein Stoff für eine 
dramatische fünfaktige Handlung. 

Auch wenn die Person sich ihrer Verfehlung nicht bewusst ist und sich folglich nicht 
dazu bekennen kann, lädt die Person in geringem oder größerem Maße Schuld auf 


sich, wie sehr dieser Fehltritt menschlich auch verständlich und zu verzeihen ist. 


Zwei Varianten des 1. Aktes 

Der 1. Akt besteht in beiden Varianten aus zwei dramaturgischen Sequenzen. 

In der 1. Sequenz wird die Handlung exponiert. Ein erster, kleiner Teil der Exposition 

kann — aber muss nicht — aus einem Prolog bestehen. Auf jeden Fall muss erzählt 

werden, dass eine Person durch ihr Handeln ein Ziel erreichen will. Dabei kann 

erzählt werden, dass die Person ermahnt wird, bei ihrem Handeln nicht vom rechten 

Wege abzuweichen. Das heißt ein Gebot oder Verbot kann verkündigt werden. 

Der Rezipient sollte gleich zu Beginn erfahren, welches Ziel die Person aus welchem 

Grund erreichen will und sie auf ihr Ziel zu handelnd erleben. 

Erste Variante 

Gegen Ende der 1. Sequenz begeht die Person, beim Versuch ihr Ziel zu erreichen, 

bewusst oder unbewusst, willentlich oder zufällig, eine Gebotsübertretung, einen 

Fehler. Die Verfehlung kann darin bestehen, dass eine andere Person dadurch zu 

Schaden kommt, oder darin, dass die Person eine sittliche oder konventionelle 

Schwelle überschreitet. 

Die Person handelt weiter auf ihr Ziel zu und versucht dabei die Verfehlung zu 

vertuschen. Die Person muss ihr Tun aber überhaupt nicht als Verfehlung sehen. Sie 

kann von ihrem Standpunkt aus sogar das Recht für sich in Anspruch nehmen, so 
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handeln zu dürfen, wie sie es tut. Oder die Person versuch die Spuren iher 
Verfehlung zu verwischen. 

Durch die Gebotsübertretung desjenigen, der gefehlt hat, kommt mit Beginn der 2. 
Sequenz eine andere Person in die Handlung. Ein von der Verfehlung Betroffener 
oder ein Ordnungshüter, der fordert, dass die Folgen der Verfehlung beseitigt 


werden. 


Zweite Variante 

Die 1. Sequenz kann aber auch in der Vorzeit der Geschichte, der Backstory, 
erfolgen. Dann begeht die Person in der Backstory eine Verfehlung. In der Regel wird 
die Verfehlung darin bestehen, dass sie einer anderen Person wissentlich oder — 


seltener — unwissentlich geschadet hat. 


In beiden Varianten kommt es mit Beginn der 2.Sequenz des 1.Aktes zu einer 
Begegnung zwischen dem, der gefehlt hat, und demjenigen, der von der Verfehlung 
persönlich betroffen ist oder der aus sittlichen oder rechtliche Gründen die Verfehlung 
geahndet sehen will oder einem, den die Gemeinschaft beauftragt hat, die 
Verfehlung zu untersuchen und falls nötig, Folgen einzuleiten. 

Antagonist und Protagonist entstehen. 

Entgegengesetzte Kräfte mit unterschiedlichen Interessen und Bedürfnissen und 
einander ausschließenden Absichten und Zielvorstellungen treffen aufeinander. In 
dieser Struktur gebiert derjenige, der eine Verfehlung begangen hat, damit seinen 
Kontrahenten oder Gegenpart. Denjenigen, der dafür sorgen will oder zu sorgen hat, 
dass die Verfehlung je nach ihrer Schwere gebührend geahndet wird. 

In beiden Handlungsvarianten sollte der Rezipient so bald wie möglich erfahren: 
Wer sind Protagonist und Antagonist? 

Warum und mit welchem Recht will der Protagonist den Antagonisten zur 
Rechenschaft ziehen? Wie geht er gegen den Antagonisten vor? 

Der Antagonist kann erst einmal nicht weiter auf sein Ziel zuhandeln. Sein Ziel ist 
jetzt, die Folgen der Verfehlung zu mindern oder zu beseitigen oder eine Verfehlung 
abzustreiten oder sich aus dem Staub zu machen. 


Da versucht der Protagonist zu verhindern. 
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2. Akt 

Auch der 2. Akt besteht aus zwei Sequenzen. 

Der 2. Akt beginnt in beiden Handlungsvarianten in der 1. Sequenz mit dem Versuch 
beider Seiten, ihre Strategie durchzusetzen. 

Es entsteht einKonflikt, den jede Seite auf ihre Weise zu lösen hofft. 

Der Antagonist versucht sich den Forderungen des Protagonisten zu entziehen. 
Dabei beght er erneut Verfehlungen: Er versucht zu vertuschen; zu fliehen; sein 
Fehlverhalten anderen in die Schuhe zu schieben. Dabei begeht der Antagonist am 
Ende des 2. Akts eine schwerwiegende Verfehlung. 


3. Akt 

Aufgrund dieser Verfehlung am Ende des 2. Aktes verschiebt sich das Kräftever- 
hältnisses zu Gunsten des Protagonisten. Denn das Verhältnis zwischen den beiden 
entgegengesetzten Kräften hat jetzt eine neue Qualität. Der Anttagonist entfernt sich 
immer weiter von seinem ursprünglichen Ziel zu Beginn der Handlung und sucht 
nach Wegen, wie er aus dem Dilemma herauskommen kann. Sein Ziel besteht jetzt 
darin, aus der Situation, in die er durch sich selbst gekommen ist, unbeschadet her- 
auszukommen.. Dadurch verschärft der Antagonist den Konflikt, indem er sich 
weiterhin weigert, für seine Verfehlungen einzustehen. Das muss vom Protagonisten 
als eine weitere Verfehlung angesehen werden. Der Antagonist macht sich jetzt 
wirklich schuldig, und der Protagonist vergrößert seine Anstrengung, den 
Verursacher des ersten und der folgenden Fehlverhalten dafür zur Verantwortung zu 
ziehen. 

Der 3. Akt kann aus zwe oder drei Sequenzen bestehen. Das hängt davon ab, wie oft 
der Protagonist sicher ist, den Antagonisten stellen zu können und wie oft es dem 
Antagonisten gelingt, sich einer direkten Konfrontation mit dem Protagonisten zu 
entziehen.Für den Rezipienten verstärkt sich die Spannung, ob der Antagonist noch 
unbe- schadet aus der Situation herauskommen kann und sich den Angriffen des 
Protagonisten weiterhin zu erwehren vermag. Der Antagonist wird in die Enge 
getrieben. Er wird in seinen Reaktionen auf den Versuch des Protagonisten ihn 
festzunehmen unberechenbar oder reagiert unüberlegt oder übereilt. Oder er 
versucht den Protagonisten zu paralysieren. So begeht er gegen Ende des 3. Aktes 
zwangsläufig eine oder mehrere neue schwere Verfehlungen. Der Antagonist macht 


sich subjektiv immer schuldiger. 
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4. Akt 

Der 4. Akt besteht aus drei Sequenzen. 

Im 4.Akt häufen sich für den Antagonisten durch begangene und neu hinzu- 
kommende Verfehlungen die Schwierigkeiten. Das Kräfteverhältnis hat sich 
entscheidend zu Gunsten des Protagonisten verändert. Alles drängt in einem Kulmi- 
nationspunkt auf die Lösung des Konfliktes hin. 

Im Verlauf der 1. Sequenz des 4. Aktes manövriert sich der Antagonist durch eigenes 
Verschulden oder durch Aktivität des Protagonisten in eine ausweglose Lage. Der 
Antagonist versucht möglicherweise einen Befreiungsschlag, der aber zu diesem 
Zeitpunkt vom Protagonisten unterbunden und als erneute Verfehlung angesehen 
wird. 

In der 2. Sequenz des 4. Aktes kommt der Antagonist zur Erkenntnis, dass seine 
Lage ausweglos ist. Trotzdem versucht er weiterhin sich zu retten. 

Gegen Ende der 3. Sequenz schlägt der bisherige Handlungsverlauf um. Aristoteles 
spricht von der Peripetie, der Schicksalswende von Glück zu Unglück (Aristoteles, Poetik, 
11. Kapitel, Peripetie und Erkennung). Heute wird eher von einem Umschlagpunkt oder von 
einer Klimax oder einem Handlungswendepunkt gesprochen. Der Antagonist hat bis 


hierher noch Schwein gehabt. Nun verliert er den Kampf. 


5. Akt 

Der 5. Akt besteht aus zwei Sequenzen. 

Der Antagonist versucht noch, während er schon abstürzt, sich zu retten. Er kämpft 
gegen die bevorstehende Ende an. Er versucht verzweifelt, dieser ausweglosen 
Situation zu entkommen. Da ihm das nicht gelingt, tötet er sich in der letzten 


Sequenz möglicherweise selbst. Oder er wird einer Bestrafung zugeführt. 


Eine Variante des Handlungsverlaufs. Strukturell gibt es eine Variante für den 
Handlungsverlauf: Der Handlungswendepunkt kann bereits am Ende des 3. Aktes 
liegen. 

Dann nämlich, wenn der Autor entweder die Verfehlung des Antagonisten in der 1. 
Sequenz als Backstory geschehen lässt und Antagonist und Protagonist gleich in der 
2. Sequenz des 1. Aktes aufeinandertreffen. Oder wenn der Autor den Antagonisten 
sich durch eigenes Verschulden bereits Ende des 3. Aktes in eine ausweglose Lage 
bringt lässt, oder durch Geschick oder Überlegenheit des Protagonisten in diese 


Lage kommt. 
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Dann erhalten der 4. und der 5. Akt eine andere Funktion und Bedeutung. 

Während des 4. Aktes stürzt der Antagonist unabänderlich ab und versucht noch 
immer sich zu retten. Es erweist sich als unmöglich. Er kommt entweder zu Tode 
oder wird seiner Bestrafung zugeführt. 

Bei dieser Handlungsvariante kann der Autor im 5.Akt zwei Abwandlungen 
behaupten: 

In der ersten Abwandlung lässt er die Handlung in einem vermeintlichen Happy End 
enden. Eine wunderschöne ironische Schlusslösung: Obgleich der Handlungsverlauf 
nicht zu einem Happy-End führen kann, wird so getan, als käme alles zum 
glücklichen Ende: der Deus ex Machina, der Gott aus der (Theater)-maschine als 
rettender Helfer in der Not; der >Reitende Bote des Königs<, der den Antagonisten 
vor dem Exitus bewahrt und ihm versichert, er werde trotz seiner Verfehlungen 
geehrt und möglicherweise reich belohnt. Ein Handlungsschluss, der auf tatsächliche 
Verfahrensweisen des Gesetzgebers gegenüber bestimmten Mitgliedern der 
Gesellschaft in sarkastischer Weise verweist, oder die Handlung ironisch enden 
lässt. 

Dass der 5. Akt für den Antagonisten wirklich — und nicht durch den Deus ex Machina 
behauptet — glücklich ausgeht, ist für dieses Modell nicht möglich. Denn wenn zum 
Schluss ein Kompromiss oder gar ein glückliches Ende möglich ist, kann gar kein 
Konflikt vorgelegen haben, sondern allenfalls eine Meinungsverschiedenheit oder 
Unstimmigkeit zwischen Antagonisten und Prota- gonisten, die durch ein Gespräch 
aus der Welt zu schaffen gewesen wäre. 

Dann hat überhaupt keine dramatische Situation vorgelegen. Außerdem ist solch ein 
Ende für dieses dramatische Modell auch aus einem weiteren Grund nicht sinnvoll, 
weil in diesem Modell durch den Handlungsverlauf der Zuschauer, außer dass er sich 
spannend unterhält, gemahnt werden soll, für ein Fehlverhalten einzustehen und sich 
nicht noch schuldiger zu machen, als er sich durch ein erstes Fehlverhalten schuldig 
gemacht hat. 

In der zweiten Abwandlung gelingt es dem Antagonisten, den Protagonisten zu 
liquidieren und seine Verfehlungen dadurch vor der Gemeinschaft oder in der 
Gesellschaft zu verbergen. Ein schlimmes aber mögliches Ende der Handlung. 

In beiden Varianten und beiden Abwandlungen kann die letzte Szene ein Epilog sein: 
ein Abgesang, eine Mahnung oder im schlechtesten Fall eine Belehrung. 
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In diesem Fall wird meistens am Ende des Films darauf Bezug genommen, dass es 
einen solchen Fall wirklich gegeben hat und wie der Vorgang in der Wirklichkeit 
ausging. 

Mit dem 5. Akt schließt die Handlung und endet die Geschichte. Es gibt kein offenes 
Ende. 


Wesenheiten der handlungsgestaltenden dramaturgischen Struktur des Fünfaktigen 


Spielfilmmodells 


Die Ereignisabfolge wird durch Kausalzusammenhang strukturiert. 
Das Fünfaktige Modell eignet sich gut für die Gestaltung von Konflikten zwischen: 


Pflicht und Neigung. 

Individuellem Bedürfnis und gesellschaftlichem Erfordernis. 

Recht und Unrecht. 

Den entgegengesetzten individuellen Bedürfnissen zweier Individuen. 
Eingebildeter und tatsächlicher Souveränität. 

Altem oder Beharrendem auf Altem gegenüber Neuem. Zwei Standpunkte stehen 
sich gegenüber. Jede Seite will ihren Standpunkt durchsetzen. Nure eine Seite 
kann ihren Standpunkt durchsetzen, unabhängig davon, ob ihr Standpunkt die 


bessere Lösung bietet. 


In diesem Modell können Protagonist und Antagonist uns Zuschauer in sittlicher 
Hinsicht gleichen. Keiner von beiden muss über oder unter uns stehen, nicht besser 
und nicht schlechter als wir Zuschauer sein. "Es bleibt also für das Drama der in der Mitte 
stehende Charakter übrig" (Aristoteles, Poetik, Dreizehntes Kapitel, S. 49). 

Im Schicksalswechsel sollten nach Aristoteles nicht Menschen aus Glück in Unglück 
stürzen, die ethisch/moralisch schlechter sind als wir, die Zuschauer. Das wäre weder 
furcht- noch mitleiderregend resp. würde es — nach anderer Auslegungen des 
Begriffs Katharsis — weder Schaudern noch Jammer erzeugen. Mitleid und Furcht 
bzw. Schaudern und Jammer kommen nach Aristoteles beim Zuschauer dann auf, 
wenn jemand unschuldig oder nur mit geringer Schuld in Unglück gerät. Weil der 
Antagonist ein Mensch ist, der in sittlicher Hinsicht weder über noch unter dem 


Zuschauer steht, nimmt der Anteil an dessem Schicksal. Die Handlung führt zur 
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Peripetie, dem Handlungswendepunkt. Der Zuschauer wünscht, hofft, fiebert, dass 
sich der Antagonist, dem er sich verbunden fühlt, weil er wie der nicht fehlerfrei ist, 
aus seiner Lage befreien kann. Er verfolgt mit Anteilnahme dessen Handeln. Denn 
das könnte auch ihm widerfahren. Er fühlt sich in dessen Lage ein und empfindet 
Empathie für ihn. Es erschüttert ihn, wenn der Antagonist ins Unglück stürzt. Darum 
geht es in diesem Modell. Und nicht um die Katharsis einer seelischen Reinigung als 
Wirkung der Handlung, noch um eine Katharsis der psychischen Reinigung durch 
affektive Erschütterung. Und auch nicht um das >Ausleben innerer Konflikte< oder 
>verdrängter Emotionen«<. 

Auch der Protagonist kann dem Zuschauer gleichen. Er kann aber muss kein 
Gesetzeshüter sein. Er kann eine Person sein, die von der Gemeinschaft beeauftragt 
ist, den, der gefehlt hat, einer Bestrafung zuzuführen. Er kann auch eine Person sein, 
die durch die Verfehlung des Antagonisten zu Schaden gekommen ist und sich 
rächen will. 

Protagonist und Antagonist zeigen im Verlauf der Handlung neue charakterliche 
Eigenschaften ihrer Persönlichkeit. Also sehr anders als in dem Modell 
Frühmenschlicher Handlungsmuster oder in dem Dreiaktigen Modell. 

In diesem Modell ist von Bedeutung, wann Protagonist und Antagonist worüber 
informiert sind. Der Zeitpunkt von Erkenntnis und Trugschluss wird gleichermaßen für 
Protagonist und Antagonist zu einem dramatugischen Gestaltungsmiittel. 

In der von mir verwendeten Übersetzung der Poetik durch Walter Schönherr spricht 
Aristoteles von „Erkennungen“ — griechisch Anagnorisis — im Sinne sowohl einer 
Wiedererken- nung als auch einer Erkenntnis. Aristoteles definiert wie folgt: „Eine 
Erkennung ist, wie der Name andeutet, die Wandlung von Nichtwissen in Wissen...“ (Aristoteles, 
Poetik, S. 45). In anderer Übersetzung wird vom Umschlag von Unkenntnis zu Kenntnis 
gesprochen. In diesem Modell erkennt der Antagonist: dass er gefehlt hat oder er 
erkennt es nicht. 

Der Antagonist kommt zu der Erkenntnis, dass er unausweichlich auf eine Katas- 
trophe zusteuert und versucht, bevor er ins Unglück stürzen wird, bis zuletzt dagegen 
zu steuern, in der Hoffnung die Schicksalswende zu verhindern. 

Eine furchtbare Situation. Oder er rennt sehenden Auges in sein Unglück und weiß, 
dass er es nicht mehr verhindern kann. Eine noch furchtbarere Situation. Oder er 
erkennt nicht, dass er auf eine Katastrophe zutreibt. Er stürzt blind in sein Unglück 


und kommt erst im Augenblick der Katastrophe zu der Erkenntnis. 
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Über den Erkenntnisstand des Protagonisten kann der Antagonist nur Vermutungen 
anstellen, die sich im weiteren Handlungsverlauf als richtig oder als falsch erweisen 
werden. Dem Autor bieten sich verschiedene Möglichkeiten, wann er den 
Antagonisten zu Erkenntnissen über seine Lage kommen lässt. 

Jeder von beiden kann überzeugt sein, über den anderen die richtigen Erkenntnisse 
gewonnen zu haben, und jeder von beiden kann sich irren. Das bestimmt maßgeb- 
lich den Handlungsverlauf. 

Der Autor kann für einen von beiden oder sogar für beide und damit selbstver- 
ständlich auch für den Zuschauer falsche Fährten legen. 

Die Handlung wird nicht nur in einem Spannungsbogen erzählt, sondern in einem 
ersten Spannungsbogen vom ersten Fehlverhalten bis zum Handlungswendepunkt, 
und in einem zweiten als Gegenhandlung bis zum Handlungsschluss. 

Darin liegt der besondere Reiz in diesem Modell, dass den Personen der Handlung 
vom Autor Zeit eingeräumt wird, sich zu entfalten und zu entwickeln. In diesem 
Modell ist der Prozess der persönlichen Entwicklung ganz wichtig. 

In unser Zeit, wo viele Menschen über ein Projekt mit zu entscheiden haben und sich 
der eine oder andere in seiner Entscheidung irren kann und auf seinen Standpunkt 
trotzdem beharren darf, weil aus seiner Perspektive die von ihm befürwortete 
Entscheidung richtig wäre; wo Menschen über den hoffentlich besten Weg in der 
Wirtschafts-, Finanz- und Sozialpolitik zu entscheiden haben, kann es gar nicht 
anders sein, als dass da auch Fehleinschätzungen vorkommen, die Folgen für viele 


Menschen haben. 


Ein paar Filmbeispiele des Fünfaktigen Spielfilmmodells: 
Nasser Asphalt, Regie: Frank Wisbar, 1958 

Frenzy, Regie: Alfred Hitchcock, 1972 

L'innocente (Die Unschuld), Regie: Luchino Visconti, 1976 
The Firm (Die Firma), Regie: Sydney Pollack, 1993 

Falling Down, Regie: Joel Schumacher, 1993 

Mary Shelleys Frankenstein, Regie: Kenneth Branagh, 1994 
My Name is Joe, Regie: Ken Loach, 1993 

Heaven, Regie: Tom Tykwer, 2001 

Monster, Regie: Patty Jenkins, 2003 


L’lvresse du pouvoir (Geheime Staatsaffären), Regie: Claude Chabrol, 2005 
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Handlungsgestaltende dramaturgische Struktur des Vieraktigen 


Spielfilmmodells 


Das Erzählmuster ist aus folgendem Lebensumstand entstanden und entsteht so 
immer erneut: In der Adoleszenz haben junge Menschen, gleich ob weiblichen oder 
männlichen Geschlechts, das Bedürfnis, unbekannte Welten in geistiger, zwischen- 
menschlicher, territorialer Hinsicht und ihnen unbekannte Lebensweisen zu erkun- 
den. Sie sehnen sich danach es zu tun. Doch manche von ihnen finden nicht die 
Kraft dazu. Das kann natürlich auch älteren Menschen widerfahren. Das 
Erzählmuster taucht da besonders häufig auf, wo Menschen keine Hoffnung haben, 
dass sich die gesellschaftlichen, ökonomisch-sozialen oder politischen Verhältnisse, 
unter denen sie leben müssen, verändern könnten. Das kann eine defätistische 


Haltung erzeugen. 


Einer, der dieses Strukturmodell den meisten seiner Theaterstücke zugrunde legte, 
war der praktizierende Arzt und Schriftsteller Anton Tschechow, 1860-1904. 

Tschechow sah die Bedrängnis vieler Menschen in seiner Zeit und seinem Land 
Russland. Die Epoche des feudalen Russlands hatte sich überlebt. Doch es kündete 
sich erst ganz in der Ferne eine neue Epoche an. Die, welche aus der bäuerlichen 
Leibeigenschaft entlassen wurden, aber auch mittlere städtische Volksschichten und 
ebenfalls viele kleine Bauern wussten nicht, was ihnen diese neue Zeit bringen wird. 
Das, was sich fern am Horizont andeutete, erwies sich vorerst als beängstigend und 
brutal. Diejenigen, die keine Zukunft für sich sehen konnten, verzagten. Die Folge: 
Nostalgie nach den alten Werten, die aber mit der alten Welt untergingen. Die alte 
Zeit war nicht gut gewesen. Doch man hatte in ihr gewusst, woran man war. Nun 
dämmern manche Menschen dahin. Andere sehnen sich nach anderen 
Lebensumständen, nach einem sinnerfüllten Leben. Aber sie haben keine 
Vorstellungen, wie dieses Leben sein könnte. Es fehlte ihnen an Wissen, Mut, Kraft 
und Mitteln, eine neue Zeit selbst mitzugestalten. Eine Zeit der Passivität des von der 
Wirklichkeit bedrängten und überwältigten Menschen. Eine Zeit zwischen den Zeiten. 
Die Beziehung der Menschen untereinander war zu Tschechows Zeiten oftmals 
durch Banalität geprägt: grotesk oder sentimental. Die Menschen lebten in ihren 
Träumen, bauten ihre Lebenspläne nach Romanen oder nach Trivialmustern, gaben 
sich einem Weltschmerz hin oder stürzten sich in Liebesaffären in der Hoffnung, 


wenigstens in der Liebe Erfüllung zu finden. 
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Die Tätigkeit als Arzt bei der Behandlung verarmter Gutsbesitzer, kleiner und mittlerer 
Beamten aber auch von ehemaligen Leibeigenen liefert dem Schriftsteller Anton 
Tschechow Stoff für seine Erzählungen und Dramen, in denen er sich mit dem 
psychischen Leiden dieser Menschen befasst. Ausgehend von den wirklichen 
Lebensverhältnissen arbeitet Tschechow in seinen Erzählungen und Stücken mit 
folgendem Erzählmuster: Eine Person hat das Bedürfnis, ihre Neugier zu befriedigen 
und eine Terra incognita zu erforschen. Die Person zögert, den Schritt zu wagen, 
immer wieder hinaus und resigniert schließlich, ohne aber aufzuhören, der Erfüllung 
ihres Bedürfnisses nachzutrauern. Die Person handelt nicht mehr. Sie leidet und 
reflektiert über ihr Leiden. Tschechows Stücke und Erzählungen spiegeln außer den 
Lebensumständen dieser Menschen auch ihre Psyche. 


Etwa zur gleichen Zeit, wo Tschechow seine Erzählungen und Stücke zu schreiben 
anfängt, beginnen sich auch andere Ärzte für die Psyche des Menschenzu 
interessieren: Siegmund Freud befasst sich mit der Frage, wie psychische 
Krankheiten entstehen und ob oder wie sie zu heilen sind. Den russischen 
Physiologen Pawlow beschäftigen Fragen der Unterscheidung von bedingten und 
unbedingten Reflexen. Der Arzt und Schriftsteller Arthur Schnitzler beginnt seine 
schriftstellerische Tätigkeit damit, dass er psychische Probleme des menschlichen 
Individuums in Beziehung zu den gesellschaftlichen Verhältnissen seiner Zeit setzt. 
Außerdem interessiert ihn das Verhältnis der Menschen zu Sexualität und Tod. 
Isolierung der Menschen voneinander, Inaktivität von Menschen, auch die Todes- 
sehnsucht von Menschen beschäftigt die Autoren in dieser Zeit. 


In der Malerei ist es die Zeit des Impressionismus und des Pointillismus. Viele Maler 
versuchen, in ihren Bildern die Atmosphäre einer Landschaft einzufangen. Luft 
beginnt in den Bildern zu flirren. Die Atmosphäre wird wichtiger als der Gegenstand. 

Für Tschechow werden Atmosphäre eines Ortes sowie die Stimmung der Menschen 
an diesen Orten wichtiger als ihr Tun. Tschechow findet zu einer Erzählweise, die 
über Atmosphäre und Stimmungen erzählt. Unter Atmosphäre möchte ich hier 
verstanden wissen: Ein Raum, eine Gegend, ein Gespräch kann ein bestimmtes 
Fluidum, eben eine bestimmte Atmosphäre, auf uns Menschen ausstrahlen. Man 
denke an den Innenraum einer Kirche, an einen dichten, hohen Buchenwald. Die 


Atmosphäre, die eine bestimmte Lichtstimmung in uns erzeugt, die Atmosphäre, die 
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ein bestimmter Rhythmus, die Schallereignisse oder Stille in uns auslösen können. 
Auch die Beziehung der Menschen untereinander und der Anlass ihres Zusammen- 
treffens erzeugen eine bestimmte Atmosphäre. 

Dagegen ist eine Stimmung ein länger anhaltender Gefühlszustand. Ein Mensch ist 
aus einem Grund heiter gestimmt, ausgelassen oder in sich gekehrt bzw. traurig. 
Menschen unterscheiden sich unter anderem auch dadurch, ob sie in ihren 
Stimmungslagen eher ausgeglichen oder schwankend sind. 

Eine Person befindet sich an einem Ort, von dem eine bestimmte Atmosphäre 
ausgeht und die Person in eine der Atmosphäre entsprechenden Stimmung versetzt. 
Eine zweite Person trifft mit ihrer andersgearteten Stimmung auf die erste Person an 
diesem Ort. Entweder wird die hinzukommende Person von der Atmosphäre 
eingefangen und nähert sich in ihrer Stimmung der ersten Person an, oder sie 
zerstört der anwesenden Person deren Stimmung. Das müssen Regisseure immer 
bei der Inszenierungsarbeit bedenken. Die Personen der Handlung können in einer 
Szene aufgrund einer bestimmten Atmosphäre in einer bestimmte Stimmung sein. 
Der Rezipient kann mit einer ganz anderen Stimmung auf die Personen der 
Handlung treffen. Entweder werden sie von der Stimmung der Personen 
eingefangen, oder die Rezipienten kommen mit dem, was die Regie erzählt, in dier 
Szene nicht klar. Die Atmosphäre erwächst bei Tschechow aus den Beziehungen 
zwischen den Personen auf der Basis ihrer gesellschaftlichen oder individuellen 
Stellung zueinander oder aus ihrer sozialen Lage. Oder die Atmosphäre erwächst 


daraus, zu welcher Zeit sich die Personen an einem bestimmten Ort aufhalten. 


Handlungsstruktur der Vieraktigkeit 
Vierakter und Zweiaktige weisen die gleiche Handlungsstruktur auf. 


Exposition 
Beim Vierakter ist die erste Sequenz, beim Zweiakter die erste Szene, die Expo- 
sition. Eine Person oder Personengruppe wird in ihrer Untätigkeit oder bei einer 
belanglosen Tätigkeit dem Rezipienten vorgestellt. Wichtig ist, dass für den 
Rezipienten in der Exposition deutlich wird, dass eine Person mit einer Sehnsucht 
oder mit einem Bedürfnis, das sie befriedigt sehen möchte, in die Handlung eintritt. 
Es gibt ein Hauptziel der Person oder Gruppe von Personen. Es wird nur niemals 
erreicht. 
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1. Akt 

1. Sequenz 

In diesem Modell wechselt eine Person von Beginn der Handlung fortwährend 
zwischen zwei sich widerstrebenden Verhalten. Die Person hat aufgrund einer Depri- 
vation Lust auf etwas, ein Bedürfnis, das sie befriedigen möchte. Gleichzeitig ist sie 
aber der Ansicht: es habe sowieso keinen Zweck das Ziel erreichen zu wollen, weil 
sie es ohnehin nicht schaffen werde. Das Bedürfnis kann auf den Erwerb von etwas 
hinzielen: auf ein besseres oder sinnerfüllteres Leben, auf die Sehnsucht nach 
Partnerschaft oder auf räumliche Veränderung. Oder der Person widerstrebt es, sich 
in die von der Gesellschaft oder von den Eltern oder dem Ehepartner geforderten 


Moral- und Sittengebräuchen einfügen zu sollen. Sie möchte dagegen aufbegehren. 


2. Sequenz 

Weil das Bedürfnis auf Befriedigung drängt und seine Ursache nur durch die 
Bedürfnisbefriedigung zu beseitigen ist, will die Person versuchen, das Bedürfnis zu 
befriedigen. Sie sucht nach einem Weg, wie das Bedürfnis zu befriedigen ist. 
Entweder gibt sie bereits bei der Suche nach einem Weg auf, weil sich nicht gleich 
ein Weg zeigt und sie zu der Auffassung gelangt, es gäbe keinen Weg, oder sie 
findet einen und entscheidet sich nach langem Bedenken und Abwägen zu handeln. 
Dabei trifft die Person naturgemäß auf ein Hindernis oder auf eine Schwierigkeit. 
Oder sie wägt fortwährend das Für und Wider eines weiteren Handelns ab und 
vergisst darüber zu handeln. Spätestens an diesem Punkt verzagt die Person. Sie 
bringt nicht den Mut, die Kraft oder die Ausdauer auf, gegen die Schwierigkeiten 
anzukämpfen. Sie resigniert und findet sich mit dem Status quo ab. 

Damit endet der erste Akt. 


2. bis 4. Akt 

Doch das Bedürfnis drängt weiterhin auf Befriedigung und stärker als zuvor. Damit 
beginnt der zweite Akt. Weil das Bedürfnis nach wie vor seine Befriedigung fordert, 
beginnt das Spiel von Neuem. 

Und so immer fort. Ein Akt gleicht dem anderen. Nur die Umstände verändern sich. 
Es gibt ununterbrochen Ansätze zu einem zielgerichteten Handeln, aber es wird 
grundsätzlich vor der Zielerreichung abgebrochen. Zielgerichtetes Handeln einer 


Person, das auch mal zum Ziel führt, gibt es allenfalls in einzelnen Szenen. 
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Jeder Akt schließt damit, dass die Person die Erreichung ihrer Befriedigung aufgibt 
oder verschiebt. Aber das Bedürfnis gärt weiter, und in einem weiteren Akt sehnt sich 
die Person erneut danach, ihr Bedürfnis befriedigt zu erleben. Niemand hat das 
genauer auf den Punkt gebracht wie Samuel Beckett mit seinem Warten auf Godot. 


Warten und Hoffen auf etwas und das Sehnen nach etwas, das nicht kommen wird. 


Varianten in der Handlungsstruktur 

In der Handlung können auch zwei oder mehrere Personen aus einem gemeinsamen 
Bedürfnis heraus ein und dasselbe Ziel anstreben. Die Personen machen sich 
gegenseitig Mut. Doch keiner beginnt zu handeln. Darauf beginnen sich die 
Personen gegenseitig Vorwürfe. Jeder gibt dem anderen die Schuld, weshalb sie 
nicht zu handeln beginnen. Sie streiten sich, anstatt auf das Ziel hin zu handeln. 
Oder die Personen beginnen gemeinsam zu handeln und scheitern gemeinsam. Sie 
verzagen gemeinsam und schieben sich gegenseitig die Schuld für ihr Versagen zu. 
Oder die Personen haben sich entschlossen, gemeinsam zu handeln und haben 
einander versprochen, sich gegenseitig zu helfen. Doch einer bricht verzagt das 
gemeinsame Handeln ab. Es kommt zum Streit. Der, der sein Handeln abgebrochen 
hat, wird beschuldigt, dadurch hätten auch die anderen das Ziel nicht erreichen 
können. 

Oder nur eine Person ist nicht imstande, durch ihr Handeln ein Bedürfnis, das sie 
ersehnt, zu befriedigen. Dagegen gelingt es den anderen Personen, ihr Bedürfnis zu 
befriedigen. Die Person, die gescheitert ist, schiebt den anderen Person die 
Verantwortung zu für sein Scheitern. 

Ich habe diese Handlungsvarianten beschrieben, um zu verdeutlichenl: im 
vieraktigen dramaturgischen Modell gibt es viel Streit, aber nicht das Paar 


Antagonist-Protagonist. 
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Wesenheiten der handlungsgestaltenden dramaturgischen Struktur des Vier- bzw. 


zZweiaktigen Spielfilmmodells 


Die vier- resp. zweiaktige dramaturgische Struktur nimmt eine Sonderstellung unter 
den dramatischen Spielfiimmodellen ein. Die Handlung wird zwar noch in Akten 
strukturiert. Und der Handlungsverlauf drängt noch auf einen finalen Handlungsaus- 
gang hin. Doch Schluss der Handlung und Ende der Geschichte fallen nicht mehr 
zusammen. Es gibt beim Handlungsschluss kein Ende der Geschichte. Sie geht 
weiter. Ein offenes Ende also. Das Sehnen und Hoffen der Person oder der 
Personen endet nicht, bevor nicht das Alter, letztlich erst der Tod das Verhalten 
abschließt. 

Der Rezipient ist einerseits gespannt, wie die Handlung verläuft. Andererseits ahnt er 
am Ende des 1. Aktes bereits, dass die Geschichte weder einen tragischen 
Handlungsschluss noch ein Happy End haben wird. Das Interesse des Rezipienten 
verlagert sich deshalb auf stärker die psychische Befindlichkeit der Personen. Damit 
interessieren den Rezipienten in diesem dramatugischen Modell gleichermaßen die 
Darsteller, wie sie die Personen darstellen, und die Personen selbst, wie sie hoffen, 
wie sie zu handeln beginnen, wie sie hoffen ihr Bedürfnis zu befriedigen, wie sie 
aufgeben und wie sie leiden. 

Es geht dem Zuschauer nicht darum, im Rezeptionsprozess ein anderes Leben zu 
leben, als er es wirklich leben muss. Es geht ihm auch nicht darum, in einem Modell 
andere erwünschte Lebensumstände durchgespielt zu erleben. Nicht was die Perso- 
nen tun, ist interessant, sondern wie sie sich verhalten. Auch nicht etwaige Verfeh- 
lungen der Personen sind von Interesse, sondern was in ihnen vorgeht. Es geht in 
diesem Modell nicht darum, eine interessante oder spannende Geschichte zu 
erzählen. Sie ist Vehikel zur Veranschaulichung des inneren Befindens der 
Personen. Die Handlung ist nicht mehr Zweck der Darstellung, wie das Aristoteles für 
das Drama fordert. Es ist eine Erzählweise, die psychisches Befinden für den 
Rezipienten nacherlebbar macht. 

Die Personen sind in sich zerrissen. Sie leben mit ihren unbefriedigten Bedürfnissen. 
Die Folge: neurotische und psychische Störungen. Der Held wird zum Unhelden. Es 
findet eine Entthronisierung des Helden statt! Das Schicksal dieser Menschen ist 
nicht tragisch. Es ist trivial. Aber in seiner Banalität und Trivialität erschütternd oder 
oftmals auch grotesk-komisch. Es findet keine Entwicklung der Individuen statt. Die 


Personen haben keine Kraft, sich, durch ihr Handeln, in ihrer Persönlichkeit zu 
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entwickeln. Sie gehen über den Handlungsschluss als die gleichen Individuen in ein 
offenes Ende der Geschichte, wie sie in die Handlung hineingekommen sind. 

Es gibt keinen Umschlags- oder Handlungswendepunkt von Glück zu Unglück. Die 
Personen sind vom ersten Augenblick an unglücklich. Manche Personen sind vom 
Handlungsbeginn an komische Käuze oder Eigenbrötler. Andere sind vom Beginn an 
enttäuscht, verbittert oder wehleidig. Aber sie bleiben am Leben! Und das Leben geht 
weiter. Sie bringen sich nicht um, denn das wäre eine Tat. 

Teilhandlungen der Gesamthandlung verlaufen grundsätzlich nacheinander. Sie sind 
niemals ineinander verschachtelt. 

Der Autor erzählt im Drama oder im Film gleichzeitig zwei Ereignisabfolgen: 

Eine äußere Ereignisabfolge, die das belanglosen Tun der Personen in deren 
trivialen Alltagsleben schildert und gleichzeitig darunter eine innere Ereignisabfolge, 
die im Verhalten, in den Stimmungen und verbalen Äußerungen der Personen deren 
psychische Nöte, Widersprüche, Konflikte und Sehnsüchte erzählt. 

Ereignisse geschehen oftmals zwischen den Szenen. Die Person und die 
Rezipienten erleb sie nicht. Sie hören davon. Die Personen palavern darüber. Nicht 
das Ereignis eines Liebeserlebnis ist szenischer Teil der Handlung, falls es 
überhaupt dazu gekommen ist, sondern die Erinnerung daran oder die Erinnerung 
daran, einst verliebt gewesen zu sein. 

Der Zustand der Ereignislosigkeit, die Pause, eine Zeiteinheit in der sich nichts 
ereignet, wird zu einem bedeutsamen Gestaltungsmittel. Zeit stillstehen lassen als 
Gestaltungsmittel zur Darstellung eines bestimmten psychischen Zustands. Stille 
kann hier mehr erzählen, als ein Handeln oder Worte. 

Der Bildschnitt kann die Atmosphäre zerstören. Deshalb kommt in Filmen dieser 
Struktur Musik, als Bestandteil der auditiven Handlungsebene, ebenso wie als 
Bestandteil der auditiven Gestaltungsebene große Bedeutung zu. Musik und 
Geräusche können die Orts- und Zeitsprünge im Handlungsverlauf überbrücken. Und 
auch rhythmische Gliederung des Handlungsverlaufs ist in dieser Struktur ein 
wichtiges dramaturgisches Gestaltungsmittel. 

In diesen Filmen spielt der differenzierte Umgang mit Licht eine große Rolle. Licht 
und Schatten, Dämmerung und Nacht helfen, eine bestimmte Atmosphäre zu erzeu- 
gen. Stimmung und Atmosphäre werden zu Gestaltungsmitteln. Sie sind in dieser 


Struktur wichtiger als ein Handeln. 


133 


Ein Geräusch kann helfen, die emotionale Verfassung der Person dem Zuschauer 
zum Erlebnis werden zu lassen. Das Zerreißen einer gespannten Gitarrenseite (in 
Tschechows Stück Kirschgarten) erzählt mehr darüber, was in der Person vorgeht, 
als es hundert Worte sagen könnten. 

Bei diesem Spielfiimmodell zeigt die Kamera oftmals das, WAS eine Person subjektiv 
WIE sieht: der Point of view. Zuschauer und Person erblicken beide etwas aus der 
Perspektive der Person. Das hilft dem Zuschauer, sich in die Stimmung oder Lage 
der Person einzufühlen. 

Ein Stück Realität wird oftmals zu einem Symbol für ein Umfassenderes, Allgemei- 
nes. So stehen die blühenden Kirschbäume, die gegen Schluss der Handlung in 
Tschechows Stück Der Kirschgarten gefällt werden für den Wechsel der Zeiten mit 
seinen schmerzlichen Folgen für die Menschen. 

In dieser Struktur kann und wird außer mit dem Symbol auch mit solchen Tropen wie 


Metaphern, Synekdochen, Metonymien oder Allegorien gearbeitet. 


Stücke oder Filme dieses Strukturmodells schreiben und inszenieren zu können, 
welche die Zuschauer interessieren oder sogar fesseln, setzt von Autor und Regis- 


seur Kenntnisse über die Psyche der Menschen voraus. 


Theateraufführungen von vier- oder zweiaktigen Stücken oder Spielfilme des Vier- 
aktigen Spielfilmmodells interessieren Zuschauer besonders in Zeiten, in denen 
große Menschenmassen in gesellschaftspolitischer oder sozialer Hinsicht keine 
Perspektive für ihr Leben sehen, nicht mehr an eine Veränderung der Verhältnisse 
glauben, aber sich nach Veränderung sehnen. In solchen Zeiten, in denen es den 
Rezipienten ähnlich wie den Personen der Handlung geht, können sich die Rezi- 
pienten in die Personen einfühlen. Dagegen in Zeiten, in denen es in der Gesell- 
schaft brodelt und die Menschen eine Veränderung ihrer Lage tätig anstreben, 
bringen Rezipienten für die Probleme der Personen in solchen Stücken oder Filmen 
wenig Verständnis auf. Interesse kann dann nur dadurch geweckt werden, dass bei 
diesem Modell der Rezipient gewissermaßen — wie durch ein Schlüsselloch in ein 
Schlafzimmer - in ein Stück Seele luchsen kann. Er darf in ein >>Ich<< schauen, und 
kann dabei, welch Genuss! die Verlorenheit eines menschlichen Daseins in dieser 
Welt verfolgen, ohne dessen Schicksal teilen zu müssen. Letzteres kann sowohl 


komische, oftmals auch tragikomische Wirkungen beim Zuschauer erzeugen. In 
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manchen Werken - ob auf dem Theater oder im Film — wird jede belanglose Blähung 
wichtiger als die großen Konflikte einer Epoche. 
Filmbeispiele 


Zuerst und besonders möchte ich auf den russischen Film Die Dame mit dem 
Hündchen, 1960, nach der Tschechow-Erzählung mit gleichnamigem Titel ver- 
weisen. Der russische Filmregisseur Josif Cheijfiz ist in diesem Film der 
Vieraktstruktur, als handle es sich um einen Lehrfilm, klassifikatorisch gefolgt. 
Trotzdem ist es ein ansehenswerter Film, besetzt mit hervorragenden Schauspielern 


wie Ilja Sawina, Alexej Batalow und dem wunderbaren Juri Medwedew. 


Weitere Filme des vieraktigen Strukturmodells: 

La Notte, Regie: Michelangelo Antonioni, 1960 

Tystnaden (Das Schweigen), Regie: Ingmar Bergmann, 1963 

The Age of Innocence (Zeit der Unschuld), Regie: Martin Scorsese, 1971 
E la nave va (Schiff der Träume), Regie: Federico Fellini, 1983 

Stranger than Paradise, Regie: Jim Jarmusch, 1984 

La Fille Seule (Das einsame Mädchen), Regie: Benoit Jacquot, 1995 

In the Mood for Love, Regie: Wong Kar-wai, 2000 

Die Klavierspielerin, Regie: Michael Haneke, 2001 


Lost in Translation, Regie: Sofia Coppola, 2003 
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Handlungsgestaltende dramaturgische Struktur des Szenisch Epischen 


Spielfilmmodells 


Epische Strukturelemente in Theaterstücken und Aufführungspraxis 


Das epische dramaturgische Struktursystem erwächst vor allem aus menschlicher 
Neugier. 

Menschen interessiert, weshalb sie selbst und die Menschen, die ihnen nahestehen, 
so sind wie sie sind: stark und schwach. Und eben nicht nur schwach oder stark. Der 
Schwächste zeigt sich in bestimmten Situationen als stark und der Starke als 
schwach. Mutig und feige. Und eben nicht entweder mutig oder feige. Zuversichtlich 
und lebensbejahend und dann wieder niedergedrückt und skeptisch. Es ist diese 
Widersprüchlichkeit, die uns sowohl in Bewegung hält als auch verändert. Menschen 
interessiert: Was ist in jedem aus frühmenschlicher Erfahrung und aus Vererbung 
veranlagt? Und was entsteht durch Einflüsse aus der Umwelt? Menschen interessiert 
an diesem Modell die Erzählweise, die sowohl auf Breite als auch auf Detailfülle 
setzt. Episches Erzählen erwächst „...aus der komplizierten Wechselwirkung von Mensch, 
menschlichen Beziehungen, Institutionen, Dingen usw“ (Lukäcz, Georg, Der historische Roman, Aufbau- 
Verlag Berlin 1955, S. 145). Die Personen der Handlung sind Menschen, die dem 
Rezipienten gleichen. Er erkennt sich in ihnen wider. 

Gleich bei der Entstehung der ersten Dramen und ihrer Aufführung in griechischen 
Theateraufführungen zeigt sich ein episches Strukturelement: ein Chor von 
Menschen berichtet darüber, was geschehen ist oder momentan geschieht, und 
nimmt Bewertungen vor. 

Ein paar Jahrhunderte später erzählen in den Mysterien-, Krippen- und Passions- 
spielen Personen über Ereignisse und sind zugleich in dramatischen Situationen als 
Handelnde verwickelt. 

Johann Sebastian Bach arbeitet vor allen in der Matthäuspassion mit szenisch- 
dramatischen und episch-erzählenden Gestaltungsmitteln. Shakespeare, Goethe und 
Büchner setzen episches Erzählen gegen dramatisches Handeln. 

Mitte des 19. Jahrhunderts kommt der naturalistische Roman. Den Autoren geht es 
nicht um dramatische Verdichtungen dessen, was sie erzählen, sondern um die 
Abbildung wirklicher Verhältnisse und auf dramatische Ereignisse in diesen 
Verhältnissen. 


Ihm folgt bald das naturalistische Drama, in dem breit und detailgetreu das Leben der 
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Menschen dargestellt wird. Theaterbesucher können das, was sie dargestellt sehen, 
mit ihrem Leben vergleichen und überprüfen, ob das, was sie da rezipieren, mit dem, 


was sie aus wirklichen Verhältnissen kennen, übereinstimmt. „Das Leben wird gezeigt, 


wie es wirklich ist, und vom Zuschauer wird verlangt, dass er sich zur dramatischen Abbildung des 
Lebens schöpferisch, erfinderisch und erkennend verhält“ (Lehmann, Günther K., Phantasie und 
künstlerische Arbeit, S.392). Es wird Einblick in ein Stück Leben gewährt. Dramatik kommt 
dann ins Drama, wenn die wirklichen Lebensumstände dramatisch sind. 

Zu Beginn der zweiten Hälfte des 19. Jahrhunderts kommt die Fotografie auf. Fotobil- 
der geben ein echtes Abbild des abgebildeten Objekts: Authentie! Das Bild stimmt mit 
dem, was es abbildet, überein. 

Zu Beginn des Zwanzigsten Jahrhunderts kommen immer mehr epische Gestal- 
tungsmittel auf die Bühne. Wie die Anwesenheit eines vermittelnden Kommunika- 
tionssystems als Bestandteil der Aufführung: in Schauspielinszenierungen ein 
Sprechchor; Songs; Einbeziehung von Transparenten und Spruchbändern in die 
Handlung; das Heraustreten eines Darstellers aus der Person der Handlung und 
seine direkte Hinwendung an den Zuschauer; das Spielen ein und derselben Szene 
oder Sequenz mit unterschiedlichen Handlungsausgängen; Wiederentdeckung der 
Gesichtsmaske; antiillusionistische Bühnenausstattungen; Einbeziehen der Bühnen- 
technik in das Geschehen. Seit Ende der Zwanziger Jahre auch der Einsatz von 
Filmtechnik in Schauspielinszenierungen. In Deutschland durch Erwin Piscator, in 
Russland durch Wsewolod Meyerhold, in ganz Europa im proletarischen Agit-Prop- 
Theater (Abkürzung für >Agitations- und- Propaganda-Theater<). 

Die Handlung zielt nicht mehr zwingend auf einen finalen Handlungsausgang hin. Die 
Handlungsphasen sind nur locker miteinander verbunden. In diesen Dramen gibt es 
Konflikte, „...aber keine strikte Hinordnung aller Szenen auf die Intensivierung und Verschärfung 


eines einzigen Konflikts...“ (Lehmann, Phantasie und künstlerische Arbeit, S. 389). 


Das Epische Theater des Stückeschreibers und Theatererneuerers Brecht 


Es ist das Verdienst Brechts, eine dem Theater gemäße epische Struktur zur Voll- 
kommenheit und damit zu einer wunderbaren Erzählweise entwickelt zu haben. 

Brecht fordert, dass ein Ereignis (er spricht von Begebnissen), welches einem Ereig- 
nis folgt, gegen die Erwartungshaltung des Zuschauers gesetzt wird. Keine 
schicksalhafte kausale Verknüpfung der Ereignisse. Nichts soll aus dem Zusammen- 
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hang als notwendige Folge eines Vorangehenden erwachsen. Denn die Verhältnisse 
und die Entwicklungen in der Wirklichkeit sind nicht immer vorherbestimmt. Brecht 
fordert auf zu zeigen: Es gibt grundsätzlich mehrere Möglichkeiten, wie sich die 
Verhältnisse entwickeln können und welchen Fortgang die Handlung nehmen kann. 
Die Handlung soll so strukturiert sein, dass Kommendes sich nicht notwendig aus 
Gegenwärtigem ergeben muss. Auf eine dramatische Handlungsphase kann eine 


epische Phase folgen. "Da das Publikum ja nicht eingeladen werde, sich in die Fabel wie in einen 


Fluss zu werfen, um sich hierhin und dorthin unbestimmt treiben zu lassen, müssen die einzelnen 
Geschehnisse so verknüpft sein, dass die Knoten auffällig werden" (Brecht, Bertolt, Kleines Organon für 
das Theater, Abschnitt 67). Das heißt, in Theateraufführungen und Spielfilmen, deren 
Handlung episch organisiert ist, darf die Handlung vorwärts rucken. 

Das, was der Zuschauer vermutet, es werde sich in der nächsten Sequenz ereignen, 
kann in einem Song, einem Gedicht, einer Ansprache an das Publikum, in einem 
Schrifttext, einem Foto oder einen Videospot angekündigt werden. Damit der Zu- 
schauer seine Achtsamkeit nicht darauf richtet WAS, sondern darauf, WIE es 
geschieht. Oder es wird vor der nächsten Sequenz ein bestimmter Handlungsverlauf 
angekündigt und dann ein anderer Handlungsverlauf dargestellt. Der Zuschauer soll 
dadurch angehalten werden sich zu fragen, WARUM ereignet es sich so und nicht 


so, wie es zu erwarten war. „Die Songs, die Beschriftungen, die gestischen Konventionen heben 


eine Situation gegen die andere ab. So entstehen Intervalle, die die Illusion des Publikums eher 
beeinträchtigen. Sie lähmen die Bereitschaft zur Einfühlung‘ (Benjamin, Walter, Lesezeichen, S.283, 
Verlag Philipp Reclam jun. Leipzig, 1970). Daraus ergibt sich: Der Zuschauer soll die 
Geschichte aus Distanz beobachten und ihre künstlerische Darstellung genießen. 


Walter Benjamin schreibt: „Die Kunst des epischen Theaters ist, an der Stelle der Einfühlung das 


Staunen hervorzurufen. Formelhaft ausgedrückt: statt in den Helden sich einzufühlen, soll das 
Publikum vielmehr das Staunen über die Verhältnisse lernen, in denen er sich bewegt“ (Benjamin, 
Walter, Lesezeichen, S. 280). 

Brecht fordert für sein Theater, auf die Wirklichkeit einwirken zu wollen, indem Ver- 
änderbarkeit dargestellt und dadurch Veränderung der wirklichen Verhältnisse als 
möglich erachtet wird. Dass sich etwas verändern kann, lässt sich darin zeigen, 
indem ein Ereignis in der Handlung historisch konkret dargestellt wird. Der 
Zuschauer kann überlegen, ob ein Ereignis, das unter konkreten historischen 
Bedingungen dargestellt wird, jetzt, in seiner Lebenszeit, anders ablaufen würde 
(folglich sich etwas verändert hat und also Veränderung möglich ist), oder ob es sich 


noch genauso ereignet wie früher und vielleicht einer Veränderung bedarf. 
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In der epischen Struktur gibt es den Protagonisten und den Antagonisten. Zu dieser 
Konstellation kommt es aber nicht aufgrund der Handlung, sondern sie erwächst aus 
den abgebildeten wirklichen individuellen, sozialen oder gesellschaftspolitischen 
Verhältnissen. Der Gegensatz zwischen Protagonist und Antagonist kann sich in 
unterschiedlichen Auffassungen und gegensätzlichen Positionen äußern. 

Es kann in einer Szene einer Sequenz zu einem Handlungsdrehpunkt kommen. 
Dieser Drehpunkt entsteht aus der qualitativen Veränderung der Führung zwischen 
den handelnden Personen. Der bis jetzt qualitativ die Führung innegehabt hat, 
verliert sie. Oder gelingt es der führenden Seite, ihre Führung durch die Anhäufung 
von Quantitäten mit dem Drehpunkt qualitativ noch auszubauen? Mit dem Drehpunkt 
können sich für den weiteren Handlungsverlauf verschiedene Varianten als möglich 
erweisen: WAS wird die führende Seite zur Durchsetzung ihres Interesses im 
weiteren Handlungsverlauf tun? Schließlich nimmt die Handlung einen bestimmten 
Verlauf. Was nicht heißt, dass andere Handlungsausgänge der Sequenz und damit 
der Handlung nicht angedeutet werden sollten. "...Darstellen sollt ihr, was ist; aber auch was 


sein könnte und nicht ist und günstig wär, sollt ihr andeuten, wenn ihr darstellt, was ist" (Brecht, Bertolt. 


Aus dem Gedicht: Über das Urteilen, in Über Schauspielkunst, S. 6, Henschelverlag Kunst und Gesellschaft 
Berlin, 1973). Die Zuschauer sollen während des Rezeptionsvorgangs im Geiste andere 
Verhaltensweisen der Personen und andere mögliche Handlungen und somit andere 
Ausgänge der Erzählung hinzudichten und sie den vom Autor und Regisseur 
dargestellten Verhaltensweisen, Handlungen gegenüberstellen. Der Zuschauer soll 
damit zum Ko-Erzähler werden. Er ist nicht mehr nur Konsument. 

Methodisch schlägt Brecht vor, Titel für das Geschehen bei einem Drehpunkt in der 
Handlung zu finden. Der Titel beschreibt den Schauspielern, welche Figur bis zum 
Drehpunkt die Führung im Handeln innehatte, ob sie im Drehpunkt ihre Führung 
qualitativ ausbaut oder ob die andere Seite die Führung im weiteren Handeln 
übernimmt. Dadurch wird dann im Darstellungsprozess nicht über die Veränderung 
der Führungsqualität hinweg geschmiert. 

Die Handlung in jeder Sequenz soll mit vergleichbaren Ereignissen im wirklichen 
Leben verglichen werden. 

Alles, aber auch wirklich alles, hat die Handlung mitzuerzählen: Jedes Dekorations- 
teil, jedes Requisit, jedes Kostüm. In Brechts Theateraufführungen soll es nichts 
geben, was die >>Fabel<<, wie Brecht sagt, nicht erzählt. 


Charaktere sind nicht etwas in der Gesamthandlung von vornherein Feststehendes. 
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Die Personen zeigen im Verlauf der Handlung unterschiedliche bis gegensätzliche 
Charakterzüge und Eigenschaften. Die Personen sind, weil lebendig und also in 
Bewegung, in sich widersprüchlich. Sie offenbaren ihre Widersprüchlichkeit in ihrem 
Verhalten, ihren Entscheidungen und ihren Aktivitäten. 

Brecht empfiehlt, nicht mehr Tragödien oder Stücke komischer Genres zu schreiben. 
Auch nicht komische Szenen in eine Tragödie oder tragische Szenen in eine 
Komödie einzustreuen, wie es Shakespeare tat, sondern komische und tragische 
Aspekte in jede Sequenz und damit in die Gesamthandlung einzubringen. Im 
Tragischen soll nach Möglichkeit der komische Aspekt, im Komischen der tragische 
Aspekt enthalten sein. 

Für Brechts Episches Theater ist der Verfremdungseffekt, der so genannte V-Effekt, 
von großer Bedeutung. Unter Verfremdung wird verstanden, einer alltäglichen, 
gewohnten Erscheinung die Alltäglichkeit, das Gewohnte, zu nehmen und die 
Erscheinung als sonderbar, als ungewöhnlich darzustellen. Im alltäglich Gewohnten 
das Ungewohnte aufspüren und darstellen. Der Zuschauer soll nicht etwas hinneh- 


men, weil er sich daran gewöhnt hat und glauben, das könne gar nicht anders sein. 
„Was ich als zu einfach verwerfe, ist gerade das, was wichtig ist und was man erforschen muss. 


Dummes Misstrauen gegenüber den einfachen Dingen. Die Dinge der Gewohnheit entreißen“ 


(Bresson, Robert, Notizen zum Kinematographen, S. 97). 


Wurzeln des Szenisch Epischen Spielfilmmodells 


Wurzeln sind: 

Kenntnis des Lebens. 

Die handlungsgestaltende dramaturgische Struktur epischer Theaterstücke und 
epischer Inszenierungspraktiken. 

Der naturalistische Roman. 

Das naturalistische Drama. 

Einflüsse von Brechts Epischem Theater. 


Mit den Jahren begannen Filmautoren, Filmregisseure aber auch Zuschauer sich für 
Filme zu interessieren, in denen die Handlung nicht ausschließlich auf die Erreichung 
eines Handlungziels ausgerichtet ist. Die Zuschauer erfreuten sich an der Breite der 
Schilderung in Bildern, an der Detailfülle und an die Darstellung von 
Lebensvorgängen, die jeder aus seinem Leben kennt. 
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Filme, die in ihrer Struktur epische Strukturelemente enthalten, gibt es in der Ent- 
wicklung des Spielfiims schon sehr früh. In Deutschland der zwanziger Jahren des 
vorigen Jahrhunderts zum Beispiel in Friedrich Wilhelm Murnaus Spielfilm Der letzte 
Mann, 1924. Ein Film mit zwei gegensätzlichen Handlungsschlüssen. Es geht um 
Schein und Sein und um die Kontrastierung zwischen dem Milieu in den düsteren 
und engen Mietskasernen und dem Leben in den Luxushotels. Mit epischen Struktur- 
elementen zu arbeiten, setzt sich fort zum Beispiel in den Filmen Die freudlose 
Gasse, 1924, und Tagebuch einer Verlorenen, 1929, des Filmregisseurs Georg 
Wilhelm Pabst und erreicht mit Fritz Langs Metropolis, 1927, den ersten Höhepunkt. 

Auch in anderen Ländern entstehen erste Filme, in denen sich Autoren und 


Regisseure an einer epischen Struktur versuchen. 


„Mitry [Jean Mitry, französischer Filmtheo- retiker] hat nachgewiesen, dass der Western von 
Anfang an alle Richtungen - die epische, die tragische, die romanhafte, mit bereits nostalgisch 


gestimmten, einsamen, alternden oder gar als Verlierer geborenen Cowboys, mit 
rehabilitierten Indianern — ausprobiert hat“ (Deleuze, Gilles, Das Bewegungs-Bild, Kino 1, 


Suhrkamp, 1989, S. 200). 


Orson Welles baut in seinem Film Citizen Cane, 1940/41, die Handlung nicht aus der 
ursächlichen Verkettung von aufeinanderfolgenden Ereignissen als treibende Kraft in 
der Handlung auf, die schließlich zu einem Handlungzziel führen. Stattdessen orga- 
nisiert er die Handlung aus Vergangenheitsschichtungen. 

Nach Canes Tod werden Zeugen befragt, deren subjektive Erinnerungen jeweils eine 
Gegenwart erzeugen. 

Der japanische Filmregisseur Yasujiro Ozu hat seit Beginn der vierziger Jahre in sei- 
nen Spielfilmen, die den japanischen Alltag widerspiegeln, immer auch mit epischen 
Strukturelementen gearbeitet. 

Und mit dem italienischen Neorealismus hat sich das Szenisch Epische Spielfilm- 
modell als gleichwertiges Modell neben Drei-, Vier- und Fünfaktigen Spielfilm- 
modellen sowie neben dem Spielfiimmodell Frühmenschlicher Erzählmuster 
endgültig durchgesetzt. 
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Wesenheiten der handlungsgestaltenden dramaturgischen Struktur des Szenisch 


Epischen Spielfilmmodells 


Was zeichnet die epische Struktur aus? 

Die Ereignisabfolge wird nicht durch Kausalzusammenhang, sondern durch Korre- 
lation strukturiert. 

Epische Filme bestehen aus einer Aneinanderreihung von Handlungsphasen, die 
locker miteinander verbunden sind. 

In jedem Spielfilm eines jeden Spielfilmmodells ist das, was sich in einem Filmbild er- 
eignet, immer Gegenwart. Doch indem das Geschehen in den Bildern sich stetig auf 
Zukünftiges hinbewegt, schließt es zugleich Zukunft und Vergangenheit in sich ein. 
Die Zukunft, eben noch Zukünftiges, ist im nächsten Moment Gegenwart, und das 
eben noch Gegenwärtige ist schon Vergangenheit. Das Filmbild ist die Schnittstelle 
zwischen Vergangenheit und Zukunft. 

Die Zeit, sagt der französische Philosoph Gilles Deleuze, spaltet sich in zwei 
Strahlen auf. Der eine Strahl lässt die Gegenwart in die Zukunft hinein wachsen. Der 
andere Strahl überführt das Gegenwärtige mit jedem Augenblick in die 
Vergangenheit (Deleuze, Gilles, Das Zeit-Bild, Kino 2, Suhrkamp, 1989, S. 111). Deleuze nennt 
diesen gegenwärtigen Moment >>Kristallbild<<. Das Kristallbild ist ein Bildgeschehen, 
das noch gegenwärtig ist, und es verweist durch sich selbst schon auf Kommendes. 
Es ist gewissermaßen der erste Schritt in Zukünftiges. 

Sobald im Film durch ein Erinnerungsbild oder einen Handlungsrücksprung Vergan- 
genes erzählt wird, ist selbst das Vergangene im Bild augenblicklich Gegenwärtiges, 
das auch wieder auf Zukünftiges hinzielt. In dem Fall eine Zukunft, die ihrerseits die 
aktuelle Gegenwart der Handlung ist. Und doch bleibt das Vergangene das, was es 
ist, Vergangenheit. Das ist so in jedem Film. In episch strukturierten Filmen drängt 
die Handlung nicht dazu noch, wie beim Drei-, Fünf- oder Vieraktigen Spielfilmmo- 
dell, auf ein finales Ziel zu. Die Ereignisse sind in ihrem Geschehensverlauf nicht 
sukzessiv kausal miteinander verkettet, so dass sich ein Ereignis zwangsläufig und 
folgerichtig aus dem vorangehenden entwickelt. Diese beiden Strukturelemente, kein 
finales Ziel und keinen kausal bestimmten Handlungsverlauf zu haben, machen den 
wesentlichen Unterschied des epischen Struktursystems gegenüber den drama- 
tischen aus. 

Die Handlung ist nicht in Akten strukturiert, sondern in Sequenzen, Szenen und 
Episoden. 
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Deleuze unterscheidet das „Aktionsbild“ vom „Zeit-Bild“. In Filmen, welche die Hand- 
lung aus dem Aktionsbild organisieren, wird in einer Einstellungsfolge ein gege- 
bener Zustand durch ein zielstrebiges Handeln unumgänglich in einen anderen 
Zustand überführt. Ein sensomotorisches Bildgeschehen. Das Ereignis determiniert 
die Zeit. Das Ereignis, die Aktion, ist das Maß der Zeit und bestimmt Tempo und 
Rhythmus im Handlungsablauf. Deleuze spricht von einer Krise des Aktionsbildes, 
weil das Aktionsbild letztlich immer dasselbe Muster in verschiedenen Varianten mit 
unterschiedlichen Details bedient. Hinzu kommt: Das Kino des Aktionsbildes braucht 
kein Mitdenken der Zuschauer und will es auch nicht haben. Der Zuschauer soll 
mitgerissen werden und will sich mitreißen lassen. Das Zeit-Bild sagegen ist kein 
sensomotorisches Bild, bei dem sich das jeweilige nächste Ereignis aus dem im 
Handlungsablauf davorliegenden zwangsläufig entwickelt und die Zeit determiniert. 
Die Handlungsanschlüsse können sich im Zeit-Bild auf verschiedenste Art und Weise 
entwickeln (Deleuze, Das Zeit-Bild, Kino 2, S. 247 f.). Der Rezipient soll außer, was ihm für eine 
Geschichte in ihrem Verlauf erzählt wird, auch dadurch unterhalten werden, was die 
Bilder ihm zeigen und in ihm an Assoziationen erzeugen. Er soll das Bild genießen 
und durch das Bild zum Denken angeregt werden. Die subjektive Sicht eines jeden 
Rezipienten wird bedeutsam. Dafür braucht es Zeit. „Nicht mehr länger motorisch und 
materiell, sondern zeitlich und geistig“ (Deleuze, Gilles, Das Zeit-Bild, Kino 2, S. 69). Indem die 
kausale Verkettung der finalbestimmten Handlung durchbrochen wird, gibt das Zeit- 
Bild dem Bild seinen Eigenwert zurück, den es dadurch verloren hat, dass es 
lediglich die fortlaufende Aktion zu bedienen hatte. Nicht Aktion und Reaktion bilden 
die Struktur und bestimmen damit Tempo und Rhythmus dessen, was sich im Bild 
und in der Bildfolge ereignet. Nicht die Aktion determiniert die Zeit, indem die 
Handlung vorwärts getrieben wird, sondern die Zeit bestimmt die Aktion. Das heißt 
aber nicht, dass es nicht mehr zu Aktionen kommen soll. Die Hierarchie von 
Bewegung und Zeit wird nur umgekehrt. In Filmen epischer Struktur ist die Zeit dem 
Gegenstand in der Einstellung zugewandt. Die Bilder erzählen ganz im Sinne 
Brechts und Deleuzes selbst die Geschichte mit. Es gibt keinen Zwang zu Kausalität 
oder Kontinuität im Handlungsverlauf. Die Handlung kann auch einen anderen 
Verlauf nehmen, als zu erwarten war. Teile können diskontinuierlich gegeneinander 
gesetzt werden. Retardierende Reflexionen, Zeitraffungen und Zeitdehnungen, 
Ellipsen, Rückblicke, Vorgriffe auf Zukünftiges, selbst ein Anhalten der Zeit sind 


möglich. 
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Und weil es kein Hauptziel der Handlung gibt, bestimmen in episch strukturierten 
Filmen nicht ein Antagonist und ein Protagonist durch ihre Aktivität den gesamten 
Handlungsverlauf. Protagonist und Antagonist können lediglich in einer Sequenz ent- 
stehen und deren Handlungsverlauf bestimmen. Es fehlt die Gut-Böse-Gegenüber- 
stellung oder die Konfrontation zwischen dem, der das Recht bricht, und dem, der es 
wieder herstellen oder den Rechtsbrecher unschädlich machen will. Die Personen 
der Handlung existieren als Protagonist und Antagonist nur so lange in der Hand- 
lung, bis ihr Kräftemessen, ihre Meinungsverschiedenheit, ihr Streit oder der partielle 
Konflikt beigelegt ist. 

In den Sequenzen kann es jedoch zu einem Konflikt kommen, der auch eine Kollision 
nach sich ziehen kann. Der Konflikt entsteht aus dem Bedürfnis und der Motivation 
einer Person, die die Absicht hat, innerhalb einer Handlungsphase ein Ziel, die 
Befriedigung eines Bedürfnisses, handelnd zu erreichen und die dabei auf Schwierig- 
keiten stößt, die ihr anders oder entgegengesetzt handelnde Personen bereiten. Nur 
bestimmt die Konfliktsituation nicht die Gesamthandlung. In einzelnen Sequenzen 
kann es damit zu einem Drehpunkt im Handlungsverlauf kommen, indem eine 
Person gegen eine andere Person ihren Führungsanspruch durchsetzt oder ihre 
Führung qualitativ ausbauen kann. 

Aber es gibt keine Handlungswendepunkte, weil die Gesamthandlung keinen 
dramatischen Bogen von Absicht bis Zielerreichung oder -verfehlung bildet. Der 
Handlungsbogen bleibt auf eine Szene oder auf eine dramaturgische Sequenz 
beschränkt. 

In den Szenen spielt ein impulsives, aber folgenloses Tun, das keine weiteren Folgen 
hat, als das es geschieht, eine viel größere Rolle als in 3-aktig und 5-aktig struktu- 
rierten Filmen oder in Filmen, die nach frühmenschlichen Erzählmustern strukturiert 
sind. Es begibt sich etwas, ohne dass es gleich zu Auseinandersetzungen oder gar 
zu Kollisionen unterschiedlicher oder gegensätzlicher Kräfte kommen muss. 

Im Szenisch Epischen Spielfiimmodell kann es eine Haupthandlung und mehrere 
untergeordnete Nebenhandlungen geben. Eine Nebenhandlung kann die Haupthand- 
lung spiegeln und damit einen Korrespondenzbezug herstellen oder das Thema der 
Haupthandlung generalisieren. Eine Nebenhandlung kann aber auch einen Kontrast 
zur Haupthandlung bilden. Nebensächliches steht gleichberechtigt neben für den 
Handlungsverlauf Wichtigem. In diesem Modell kann es aber auch mehrere gleich- 


berechtigte Haupthandlungen neben- oder nacheinander geben. 
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Weil mehrere Haupthandlungen neben- oder nacheinander möglich sind, kann es in 
jeder Haupthandlung eine Hauptperson geben. Die Hauptpersonen der Haupt- 
handlungen können sich begegnen, in einer Sequenz gemeinsam handeln, um sich 
dann wieder zu trennen oder in einer weiteren Sequenz gegeneinander ihr 
Handlungsziel durchzusetzen versuchen und dabei siegen oder verlieren. 

Eine Handlung kann sich verzweigen. Die eine Handlung zeigt sich in den Bildern der 
visuellen Handlungsebene. Die andere in der auditiven Handlungsebene. Die 
Handlungen können korrespondieren oder das Gegenteil aussagen. Das, was eben 
noch im Handlungsraum zwischen auditiver und visueller Handlungsebene in Einheit 
geschieht, indem die im Bild sichtbare Person redet, kann sich im weiteren 
Handlungsverlauf trennen: die Person fährt in ihrem Sprechakt fort, aber das Bild 
zeigt ein anderes oder nacheinander mehrere andere Ereignisse an anderen Orten. 
Episch strukturierte Spielfilme haben manchmal eine Rahmenhandlung. 

Oder die Handlung wird so aufgebaut, dass sie mit dem Schluss beginnt. Der 
Zuschauer weiß im Voraus, wie die Handlung enden wird. 

In dieser Erzählstruktur kann Fiktives mit Dokumentarischem eine Symbiose einge- 
hen. 

Die fiktionale Geschichte wird den ganzen Film über an der Wirklichkeit gemessen. 
Das Geschehen wird, wie Brecht sagt, aus dem Zusammenhang der zu erzählenden 
Filmhandlung in den Zusammenhang mit wirklichem Geschehen gerissen und an ihm 
gemessen. Es erfolgt eine Annäherung an die Wirklichkeit. Am deutlichsten in Filmen 
des Cinema verit& und des Direct Cinema zu erkennen. Christian Metz spricht von 
„Enddramatisierung“ und „direkter Annäherung an das Reale“, von einem „Kino der Betrachtung 
und der Objektivität“ (Metz, Semiologie des Films, S.238/239). 

In Filmen dieser Erzählstruktur wird oft mit zeitlich langen Einstellungen oder selbst 
mit Plansequenzen gearbeitet. Epische Breite des Erzählens entsteht aber auch 
durch große Zeitsprünge zwischen den Szenen oder Sequenzen. 

Auch mit Ellipsen wird in dieser Handlungsstruktur gearbeitet. 

Der sukzessive Handlungsfluss kann unterbrochen werden durch den Schnitt. Er 
kann Brüche in die Geschlossenheit und Vorwärtsbewegung der Gesamt 
fiimhandlung bringen. Denn der Film darf in Blöcke zerfallen und vorwärts rucken, 
damit der Rezipient mit seinen Fragen, seiner Phantasie und seiner Fabulierlust 
zwischen die Handlungsphasen kommen kann. Der Rezipient erfindet nach seiner 


Vorstellung den weiteren Verlauf der Geschichte. 
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Auch durch das Einschneiden von Blenden zwischen Szenen wird mittels der Blende 
für kurze Dauer ein Zustand der Ereignislosigkeit im Handlungsraum erzeugt. Doch 
nicht, um eine bestimmte Stimmung im Rezipienten oder um eine Atmosphäre 
entstehen oder weiterklingen zu lassen, wie im Vieraktigen Spielfilmmodell, sondern 
auch hier, damit dem Rezipienten Zeit eingeräumt wird, sich seine Meinung zu dem 
Geschehen bilden oder die Handlung aus seiner Sicht weiterfabulieren zu können. 
Auch die Bildmontage kann helfen die Geschichte zu erzählen, indem eine Szene 
von anderen Szenen, eine Sequenz von anderen Sequenzen unterbrochen oder in 
einer Parallelmontage verschachtelt wird. Ein neues Ereignis oder eine neue 
Ursache für ein Handeln und damit ein neues Bedürfnis und eine Motivation für ein 
Handeln kann im Schoß der augenblicklich ablaufenden Handlungsphase exponiert 
werden. Das kann erstens so erfolgen, dass sich die folgende Handlungsphase aus 
der augenblicklich ablaufenden Handlung ergibt (Achtung: aber nicht zwangsläufig 
entwickelt!), oder zweitens die augenblicklich ablaufende Handlung unterbrochen 
und die neue Handlungsphase exponiert wird. Es kann sich sogar als günstig 
erweisen, wenn Szenen oder Sequenzen ineinander parallel verschachtelt werden. 
Weil sich in diesem Modell jede Handlungsphase der Gesamthandlung nur solange 
vorwärts bewegt, bis das Handlungsziel in dieser Phase erreicht ist. Die 
Filmerzählung würde jeweils nach einer Phase enden. Aber da hat eine weitere 
Handlungsphase bereits begonnen. 
Der Autor kann aber auch ganz bewusst eine Handlungsphase enden lassen, und 
dann beginnt die folgende Handlungsphase ohne einen erkennbaren inhaltlichen Zu- 
sammenhang zur vorhergehenden. 
Zeitsprünge zwischen Szenen und Sequenzen sind ein geeignetes Gestaltungs- 
mittel, um den Handlungsverlauf zu unterbrechen und Gegensätzliches nachein- 
ander folgen lassen zu können. 
In diesem Modell kann auch mit einem kurzen Zwischenspiel oder dem Erzählen 
einer Geschichte ein anderer Handlungsverlauf erzählt oder dargestellt werden, als 
er dann tatsächlich in der nachkommenden Handlung erfolgt. Es werden dem 
Rezipienten zwei verschiedene mögliche Ausgänge eines Handelns offeriert. 

Oder der Autor kann beschreiben, wie sich eine Person, eine Wohnung, eine 
Landschaft verändert hat. Sam Mendes schnitt in seinem Film Zeiten der Aufruhr 
zwischen den sequenziellen Handlungsphasen immer wieder eine Luftaufnahme der 


Straße, in der die Ereignisse geschehen. 
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Eine Texteinblendung kann entweder die eben abgelaufene Handlung kommen- 
tieren. Oder sie kann ankündigen, was nun folgen wird. Was angekündigt wird, muss 
aber nicht folgen. Das, was angekündigt wurde, folgt erst später. Das fällt dem 
Zuschauer auf. Er folgt dem Handlungsverlauf nicht bedingungslos, sondern fragt 
sich, was der Autor wohl damit beabsichtigt und begibt sich damit in eine kritische 
Distanz zum filmischen Geschehen. 

Das kann auch mittels eingeschnittenen Dokumentarmaterials oder Fotos erzeugt 
werden: Der russische Filmregisseur Michailkow schnitt in seinem Film Urga 
zwischen die Szenen kurze Einstellungen, die zeigen, wie der Wind über das 
Steppengras streicht. Nichts weiter. 

Die Handlung kann auch mittels Musik und/oder Gesang (Songs, Moritate, Schlager 
usw.) unterbrochen werden. Der Filmregisseur Joseph Losey lässt in seinem Film 
Galileo vor jeder neuen szenischen Handlungsphase Kinder singen, was der 
Rezipient im nächsten Handlungsteil zu erwarten hat. 

Noch eimal: Im Unterschied zu Filmen, die auf eine psychologisierende Struktur 
aufbauen, sollen hier die Schallereignisse — die des Handlungs- sowie die des 
Gestaltungsraums - nicht die Handlungsphasen miteinander verbinden. Denn dann 
würde die Atmosphäre einer Phase in die Folgende getragen werden. Doch eben das 
ist bei dieser Struktur nicht erwünscht. Die instrumentale Musik und der Gesang und 
all die anderen Getaltungsmittel haben nicht die Funktion, eine bestimmte Emotion, 
Stimmung oder Atmosphäre zu erwecken oder weiterzutragen. Die Unterbrechungen 
des Handlungsverlaufs soll beim Rezipienten Neugier erwecken, welchen weiteren 
Verlauf die Handlung nehmen wird. Er konsumiert nicht nur, er kommt zu Urteilen 
und erfindet in seiner Phantasie möglicherweise zu der Handlung, wie der Autor sie 
fortführt, einen anderen Handlungsverlauf hinzu. Der Zuschauer wird zum Mit- 
Erzählen angeregt. Erst er, der Zuschauer, baut aus den Teilhandlungen ein Ganzes. 
Zum Vergnügen, sich durch einen Film unterhalten zu lassen, kommt die Lust 
schöpferischer Produktivität hinzu. 

In diesem Modell kann auch mit Handlungsberichten gearbeitet werden. Ein Erzähler, 
der niemals eine Person des Handlungsraums wird, berichtet oder erzählt aus der 
auditiven Ebene des Gestaltungsraums von etwas, das entweder dem 
Handlungsraum angehört oder was in einer Ellipse geschehen ist. Der Erzähler kann 
aber auch ebenso gut eine Person der Handlung sein. Der Darsteller einer Person 


kann sich in Vertretung des Autors an den Zuschauer wenden und über eine 
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Begebenheit berichten, die Bestandteil oder nicht Bestandteil der Handlung des 
Handlungsraums ist. Dabei kann der Handlungsbericht episch breit angelegt sein 
und im Gegensatz zu den im Handlungsraum ablaufenden dramatischen Ereignissen 
stehen. 

Die Personen der Handlung können aus jeder sozialen oder gesellschaftlichen 
Schicht kommen. In ihrem Verhalten, ihrer impulsiven Aktivität eines folgenlosen 
Tuns sowie in ihrem zielstrebigen Handeln ähneln sie den Zuschauern, weil sie durch 
den Einfluss der Umwelt, was ihre Interessen und individuellen, sozialen und 
gesellschaftlichen Ideale betrifft, auf ähnliche Weise geprägt sind. Die Personen 
haben widersprechende Bedürfnisse und Absichten und handeln oftmals folgewidrig. 
Vor allem diese Widersprüchlichkeit kann Rezipienten die Filmhandlung mit Interesse 
verfolgen lassen. In episch strukturierten Filmen interessiert es den Zuschauer nicht, 
ob eine Person zum Beispiel mutig oder feige ist. Vielmehr interessiert ihn zu 
erfahren, wem gegenüber oder in welchen Situationen die Person sich mutig oder 
feige verhält. Deshalb erweist es sich in diesen Filmen als günstig, nicht alle 
Charakterzüge gleich zu Beginn des Films preiszugeben. Dem Zuschauer bereitet es 
Vergnügen, im Verlaufe der Filmhandlung immer neue Züge an den Personen zu 
entdecken. Ja, der Zuschauer ist sogar bereit, gegensätzliche Charakterzüge der 
Personen, wie sie sich im Verlaufe der Handlung herausstellen können, zu 
akzeptieren. Erst durch die Summe des Handelns sowie verschiedener Verhalten soll 
beim Zuschauer am Ende des Rezeptionsvorganges das Gesamtbild der Persön- 
lichkeit entstehen. Handeln, Verhalten und Reflektieren der Personen über ihr Ver- 
halten und Handeln sind in diesem Modell gleichgewichtige Gestaltungsmittel. 

Die Personen werden selten völlig isoliert von dem sie umgebenden Dekor im Bild 
gezeigt. Denn nicht nur die Personen helfen die Handlung zu erzählen, sondern 
ebenso die sie umgebende abgebildete Welt und virtuelle Realität, angefangen vom 
Panoramabild bis zum kleinsten Detailbild. 

Alltägliches, das aus Gewohnheit kaum oder nicht mehr zur Kenntnis genommen 
wird, wird als bemerkenswert erzählt. Vor allem dadurch, indem ein Objekt oder 
Geschehen aus mehreren Blickwinkeln ins Bild gesetzt werden kann. Das erlaubt 
unterschiedliche Bewertungen, je nachdem, aus welcher Perspektive das Objekt 
oder Geschehen wahrgenommen wird. 

Indem ein Film nicht in Farbe, sondern teilweise oder gänzlich in Schwarz-Weiß 


gedreht oder das Filmmaterial in eine bestimmte Richtung eingefärbt wird, kann die 
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Regie einen Verfremdungseffekt erzeugen. Das Alltägliche wird seiner Alltäglichkeit 
entrissen und für den Rezipienten wieder bemerkenswert. Siehe Michael Hanekes 


Film Das weiße Band. 


Im Szenisch Epischen Spielfilmmodell wird oftmals mit Gleichnissen, aber vor allem 
mit der Parabel gearbeitet. Dabei wird in einem der aktuellen Handlung 
vergleichbaren Geschehen das Thema der Geschichte veranschaulicht und mit dem 
eigentlich Gemeinten verknüpft. Mit der Parabel fordert der Autor zum Vergleich mit 
der Wirklichkeit heraus, oder die Parabel soll dem Zuschauer helfen, Einsichten in 
das Wesen einer Erscheinung zu gewinnen. 

Die epische Struktur eignet sich hervorragend, um Geschichten aus der Historie, der 
Mythologie oder Religion eines jeweiligen Volkes an Hand von Einzelschicksalen zu 
erzählen. Die Stoffe reichen von Sagen, Legenden über mythische Dichtungen bis 
hin zu Taten kleiner Leute, die für das Handeln vieler Menschen innerhalb eines 


Volkes oder eines Kulturkreises stehen. 


Eine Sonderform des Szenisch Epischen Spielfilmmodells ist das Filmepos. Eine 
Hybride. Das Filmepos steht zwischen dem Strukturmodell Frühmenschlicher 
Erzählmuster und dem Szenisch Epischen Strukturmodell. Es braucht den untadligen 
Helden und dessen gewaltige Taten in dramatischen Vorgängen und gleichermaßen 
breite bildliiche epische Schilderungen. Der Reiz der erzählten Geschichte liegt für 
den Rezipienten darin, wie er sich in jedem ihrer Teile unterhalten fühlt und mit 


Interesse der Breite der Schilderung sowie der erzählten Detailfülle folgt. 


Ein Schulbeispiel für einen dramaturgisch episch strukturierten Film ist Quentin 
Tarantinos Film Reservoir Dogs — Wilde Hunde. 

Der Handlungsverlauf im Film: 

Die Gesamthandlung wird in drei gleichberechtigten Handlungssträngen erzählt: 
Erster Strang: Vorbereitung und Durchführung des Überfalls auf einen Juwelierladen. 
Zweiter Strang: die Folgen des Überfalls. Dritter Strang: die Infiltrierung eines V-Man- 
nes in die Gangsterbande. Die Handlungsstränge erzählen nicht chronologisch und 
kontinuierlich den Handlungsverlauf. Sequenzen der drei Stränge durchbrechen sich 
diskontinuierlich gegenseitig. So wird zum Beispiel erst nach dem Raubüberfall auf 
den Juwelierladen in einer Sequenz erzählt, wie die Männer den Raubüberfall 


vorbereiten. Eine Sequenz, welche die dramatische Aktion des Raubüberfalls erzählt, 
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gibt es in dem gesamten filmischen Ereignisverlauf nicht. Darüber, wie es gewesen 
ist, wird nur von den Gangstern aus unterschiedlicher Perspektive erzählt. Tarantino 
strukturiert aus einer Action-Geschichte eine Filmhandlung des Szenisch Epischen 
Spielfiilmmodells in der Aufeinanderfolge von Zeit-Bildern. Er räumt dem Zuschauer 
Zeit ein, das, was jede Person für sich tut, oder die Personen füreinander oder 
gegeneinander tun, sowohl emotional und rational-mental zu rezpieren, zu genießen 
und zu werten. Der Zuschauer wird nicht getrieben, wissen zu wollen, wie es 
weitergeht. Die Zeit bestimmt nicht das Geschehen, sondern das Geschehen 
bestimmt die Zeit. 


Weitere Filmbeispiele des Szenisch Epischen Spielfilmmodells: 
Kuhle Wampe, Regie: Slatan Dudow, 1932 

The Spirit of St. Louis (Lindbergh — Mein Flug über den Ozean), Regie: Billy Wilder, 
1957 

Il Gattopardo (Der Leopard), Regie: Luchino Visconti, 1963 
Weekend, Regie: Jean-Luc Godard, 1967 

A Clockwork Orange (Uhrwerk Orange), Regie: Stanley Kubrik, 1971 
Der Name der Rose, Regie: Jean-Jacges Annaud, 1986 

Goodfellas (Good Fellas), Regie: Martin Scorsese, 1990 

Urga, Regie: Nikita Michalkow, 1991 

Land and Freedom, Regie: Ken Loach, 1994 

Underground, Regie: Emir Kusturica, 1995 

Conte d’ete (Sommer), Regie: Eric Rohmer, 1996 

La Vita 6 Bella, Regie: Roberto Benigni, 1997 

The Straight Story, Regie: David Lynch, 1999 

The Millionen Dollar Hotel, Regie: Wim Wenders, 2000 

Das Parfüm, Regie: Tom Tykwer, 2006 

My Blueberry Nights, Regie: Wong Kar-way, 2007 

Inglorious Basterds, Regie: Quentin Taratino, 2009 


Melancholia, Regie: Lars von Trier, 2010 
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Handlungsgestaltende dramaturgische Struktur des Episodischen 


Spielfilmmodells 


In den Fünfziger Jahren des vorigen Jahrhunderts kommt es in Europa neben den 
dramaturgisch aktigen Erzählweisen und der dramaturgisch szenisch epischen 
Erzählweise in Spielfiilmen zu einer neuen Form: der episodischen Erzählweise. 
Noch während des Zweiten Weltkrieges beginnt Roberto Rossellini seinen Film 
Roma citta aperta (Rom — offene Stadt) zu drehen über die Aktivitäten italienischer 
Widerstandskämpfer in szenischen Episoden, beruhend auf tatsächlichen Ereig- 
nissen. 1946 dreht Rossellini unter Mitwirkung von fünf Autoren, u. a. Klaus Mann 
und Federico Fellini, seinen Episodenfilm Paisa in 6 Episoden-Handlungen über den 
Vormarsch amerikanischer Truppen durch Italien von der Landung in Sizilien ab. Die 
Reihenfolge der Episoden ist nicht mehr bestimmt durch eine kontinuierlich 
zusammenhängende Ereignisabfolge in der Handlung, sondern geographisch durch 
den Vormarsch der amerikanischen Truppen in Italien von Süden nach Norden. Dazu 
sind zwischen die Episoden dokumentarische Wochenschau-Beiträge über den 
Vormarsch der Truppen geschnitten. Eine Aneinanderreihung von Ereignissen in der 
Wirklichkeit, die bruchstückhaft erzählt werden. 

Ende der 1950er Jahre setzt eine Gruppe junger französischer Filmregisseure neue 
ästhetische und filmdramaturgische Maßstäbe mit der Nouvelle Vague. Prinzipien 
des Nouveauromans dringen in die Spielfilmdramaturgie ein. Natalie Sarraute spricht 
1950 von einem beginnenden Zeitalter des Argwohns gegenüber der Erzählweise 
„gut geschriebener Geschichten“ des Romans im 19. Jahrhundert. Sie fragt, ob Wirklich- 
keit nach dem Zweiten Weltkrieg noch mit konventionellen Methoden des Erzählens 


zu erfassen ist, und welche Rolle Tatsachen in der Literatur und im Film spielen. 
„Welche erfundene Geschichte könnte es mit jener der >Eingeschlossenen von Poitiers< aufnehmen 
oder mit den Berichten aus den Konzentrationslagern oder von der Schlacht um Stalingrad... und dem 


unendlichen Anschwellen des Psychologischen und den riesigen und noch kaum entzifferten 
Bereichen des Unbewussten andererseits“ (Sarraute, Nathalie, Das Zeitalter des Argwohns, in Französische 
Essays der Gegenwart, Verlag Volk und Welt Berlin, 1985, S. 118 f.). Für Natalie Sarraute wird die 
Anwesenheit eines Ich-Erzählers wichtig. Dadurch werde wenigstens der Anschein 
der Authentizität der erzählten Ereignisse und vor allem auch von beschriebenen 


Empfindungen gewahrt, und der Autor habe die Möglichkeit, „...das Nebeneinander 


widersprechender Gefühle zu zeigen und soweit wie möglich den Reichtum und die Vielfalt 


psychischer Vorgänge wiederzugeben‘ (Sarraute, Das Zeitalter des Argwohns, S. 121). 
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Es lassen sich drei Haupttypen von episodisch strukturierten Filmen voneinander 
unterscheiden. 

Erstens der Episodenfilm: Das sind mehrere Kurzgeschichten in mehreren 
Kurzfilmen. Die Kurzgeschichten können sich vom Thema her ähneln. Oder sie sind 
durch ein Problem oder eine aufgeworfene Frage miteinander verbunden. Die 
einzelnen Kurzgeschichten können von verschiedenen Autoren stammen. Aber alle 
werden immer von einem Regisseur in Szene gesetzt. Manchmal bilden die 
Kurzgeschichten einen Reigenfilm, bei dem jeweils eine Person oder ein Objekt aus 
dem vorangehenden Kurzfilm in den nächsten mit überwechselt. So in Helmut 
Käutners Film In jenen Tagen, 1947. Ein Film über Krieg, Verfolgung und Widerstand 
in sieben Episoden-Handlungen. Es geht um ein Auto, das von einem Eigentümer 
zum nächsten wechselt. In manchen Episodenfilmen sind die Kurzgeschichten durch 
eine Rahmenhandlung miteinander in Beziehung gesetzt. 

Zweitens spricht man vom so genannten Omnibus-Film. Mehrere in sich geschlos- 
sene Kurzfilme sind inhaltlich-motivisch auf der Grundlage entsprechender Kurzge- 
schichten oder Novellen eines Autors oder verschiedener Autoren zu einem Film 
normaler Spielfilmlänge miteinander verbunden, bei dem aber jeder Kurzfilm von 
einem anderen Regisseur inszeniert wird. 

Der dritte Typ ist der Episodische Spielfilm. Die Gesamthandlung besteht nicht aus 
aufeinanderfolgenden in sich abgeschlossenen Kurzgeschichten. In einem Episo- 
dischen Spielfilm geht es Autor und Regisseur um das Durchspielen eines Problems 
bzw. um die Suche nach der Antwort auf eine aufgeworfene Frage in Episoden von 
verschiedenen Standpunkten aus. Alle Episoden sind auf dieses Ziel ausgerichtet. 
Obwohl ein Problem oder eine Frage von verschiedenen Standpunkten untersucht 
resp. durchgespielt wird, die dramaturgische Struktur also nicht verlaufsorientiert, 
sondern themazentriert ist, besteht die Kunst des Autors darin, trotzdem eine 
durchgehende Geschichte in fragmentarischen Handlungsteilen zu erzählen. Die 
Kausalität von Ursache und Wirkung im Ereignisablauf ist in diesem Modell 


zweitrangig. 


Warum nicht in sich abgeschlossenen vollständigen, sondern in episodischen, frag 
mentarischen Ereignisverläufen? 
Erstens geht es dem Autor im Episodischen Spielfilm darum, eine Frage oder ein 


Problem von verschiedenen Seiten oder Standpunkten in episodischen Handlungs- 
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phasen durchzuspielen. Das heißt, der Autor gibt sich in diesem dramaturgischen 
Strukturmodell zu erkennen. Die Durchführung der Handlung offenbart, was er 
beabsichtigt. Der Handlungsverlauf ist von seinen persönlichen Überlegungen, 
Gefühlen und auch Vorurteilen subjektiv geprägt. 


Ende des 19. Jahrhunderts geht das Zeitalter universaler Informiertheit zu Ende. Wir 
leben in einer Epoche, wo wir uns im beruflichen ebenso wie im privaten Leben aus 
zeitlich rentablen Gründen nicht leisten können, einem Gegenstand ausführliche 
Aufmerksamkeit zukommen zu lassen. Wir beschränken uns auf Wesentliches. 
Medien und die Politik versorgen uns bruchstückhaft mit Informationen. Fragmen- 
tierung ergibt sich aus der Menge an Informationen, die uns in vielen Lebensbe- 
reichen nur noch unvollständig gegeben werden oder die wir nur lückenhaft 
aufnehmen. Oftmals sind wir genötigt, von einem Sachverhalt, ohne ihn zu Ende 
gedacht oder geführt zu haben, zum nächsten zu springen. Im Gedächtnis bleibt 
hängen, was uns wichtig ist. Alles andere verblasst. Und so war es folgerichtig, dass 
auch die Künste begannen, die Wirklichkeit episodisch zu gestalten. Die Welt, wie sie 
sich uns zeigt, und die Ganzheitlichkeit des Menschenbildes darin wird zerstückelt. 
Jedwede Kontinuität, jedwede Folgerichtigkeit darf zerstört werden, wenn damit der 
Zweck erfüllt wird, ein Thema, ein Problem, oder eine Streit- oder Lebensfrage 


aufzuwerfen. 


Am 20. Februar 1909 erscheint im Le Figaro ein Manifest mit dem Titel: Le Futuris- 
me, Das futuristische Manifest. Sein Autor: der italienische Journalist und Schrift- 
steller: Filippo Tommaso Marinetti. Junge Künstler, die sich um Marinetti geschart 
hatten, opponierten gegen Konservatismus in Politik, Kultur und Kunst. Neben der 
Verherrlichung von Gewalt und Krieg strebte Marinetti unter anderem aber auch eine 
Erneuerung des geistigen und künstlerischen Lebens an. 


Hier aus seinem Manifest einige seiner vielen Forderungen: 


Simultaneität als das Nebeneinander von verschiedenen Orten im Bild und als Gleichzeitigkeit von 
verschiedenen Zeiten. 

Durchdringung der Zeitebenen. 

Aufhebung des zeitlichen Ablaufs. Das Ziel kann vor dem Beginn des Handelns auf das Ziel zu 
erreicht werden. 

Synthese von real ablaufendem Geschehen und imaginativem Geschehen. 


Psychischer Transzendentalismus. 
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In der Malerei zerstückelten Braque und Picasso die Wirklichkeit in Teile und zeigten 
Objekte in facettierter Gleichzeitigkeit verschiedener Ansichten. Die Bewegung 
erreichte auch das Theater: Igor Strawinsky schrieb seine Ballettmusik Le Sacre du 
Printemps: Zerstückelung der Melodie, Explosion des Rhythmus’ zu einem Poly- 
rhythmus, Dissonanzen in der Musik. 

Und eines Tages wurde der Episodische Spielfilm geboren. 

Was sich bereits in Leonardo da Vinci's Ästhetik der Fragmentierung angedeutet hat, 
wird in episodischen Filmen weitergeführt: Eine Zeichnung galt Leonardo da Vinci in 
einer Reihe seiner Arbeiten als fertig gezeichnet und vollendet, wenn die Kompo- 
sition, die Anlage und einige fertig gezeichnete Details als Fragmente der Ganzheit- 
lichkeit die dem Bild zugrundeliegende Idee hinreichend darstellten. Das, was Leo- 
nardo da Vinci für wichtig oder interessant erachtete, zeichnete er aus. Anderes blieb 
skizziert. 

Nicht anders in Filmen dieser Struktur: Es bleiben nur die Szenen einer Sequenz in 
der Handlung, die am aussagekräftigsten, ereignisreichsten oder informativsten das 
Thema, das Problem oder die Frage angehen. Die Handlung wird dem Zuschauer in 
fragmentarischen Episoden erzählt. Auf die Darstellung einer in sich abgeschlos- 
senen Handlung wird verzichtet. Dafür wird die Vorstellungskraft des Rezipienten 
aktiviert. 

Für Robert Bresson ist das Fragmentieren der Raumteile ein wichtiges filmisches Ge- 


staltungsmittel. Er sieht zwei Gründe für die Notwendigkeit der Fragmentierung: „Sie 
ist unerlässlich, wenn man nichts ins Abbilden verfallen will. Menschen und Dinge in ihren trennbaren 
Teilen sehen. Diese Teile isolieren. Sie unabhängig machen, um ihnen eine neue Abhängigkeit zu 
geben... Nicht alle Seiten der Dinge zeigen. Restbereich des Unbestimmten...Das Publikum daran 


gewöhnen, das Ganze zu erahnen, von dem man ihm nur einen Teil gibt. Erahnen lassen. Lust darauf 
machen“ (Bresson, Robert, Notizen zum Kinematographen, S. 77 f.). Deleuze über Robert Bressons 


fragmentarische Räume: 


„Wir sind, ohne den Ort zu wechseln, von einem Raum zum anderen, vom physikalischen in 
einen spirituellen Raum übergegangen...Das wollte Bresson mit seiner >Fragmentierung< 
nahelegen: Man geht von einem geschlossenen Ensemble, das fragmentiert wird, zu einem 
offenen und spirituellen Ganzen, das man erschafft oder neu erschafft...Das Mögliche eröffnet 
den Raum als eine geistige Dimension...Der Raum ist nicht mehr determiniert, er ist zu einem 
beliebigen Raum geworden, der mit der Macht des Geistes, mit einer stets zu erneuernden 


geistigen Entscheidung identisch ist, und diese Entscheidung ist es, ...die für das 


Zusammenpassen der Teile sorgt“ (Deleuze, Das Bewegungsbild, Kino 1, S. 163). 
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Fellini erschafft mit Giulietta degli spiriti (Julia und ihre Geister), 1965, einen Film mit 
einer quer durch Zeiten und Modi verlaufenden fragmentarischen Erzählweise. 
Schein und Wirklichkeit als gleichberechtigte aufeinander bezogene Existenzweisen. 
Auch dem Filmregisseur und Schauspieler John Cassavetes geht es um Zersprengt- 
heit, Fragmentierung, Zusammenhangslosigkeit. 

Autoren und Regisseure finden zu Strukturen, welche die Vielfältigkeit menschlicher 
Schöpferkraft und Phantasie in die Dramaturgie einbringen. 


Wesenheiten der handlungsgestaltenden dramaturgischen Erzählweise des 
Episodischen Spielfilmmodells 


Alle szenischen Episoden stehen parataktisch, also gleichgeordnet, nebeneinander. 
Jede von ihnen - und sei sie noch so klein — dient dem Durchspielen des Themas 
oder dem Aufwerfen eines Problems oder einer Frage. 

Chronologie und Folgerichtigkeit der Ereignisabfolge dürfen dabei zertrümmert 
werden. Die Handlung wird in fragmentierten Ereignisverläufen oder in elliptischen 
Handlungsphasen erzählt, die im Handlungsraum visuell und akustisch inexistent 
sind und doch als Ereignisse zeitlich existieren. 

Die Personen der Handlung sind Menschen, die dem Rezipienten gleichen, 
Menschen aller Schichten. 

Autor und Regisseur können in dramaturgischer Hinsicht mit Raum und Zeit und in 
fiilmgestalterischer Hinsicht mit Bild und Ton frei verfahren. Auch die Zeit muss nicht 
mehr linear und gradlinig verlaufen. So kann sich in episodischen Filmen nicht nur 
wie im Szenisch Epischen Spielfilmmodell, die Handlung sondern außerdem die Zeit 
verzweigen zwischen dem Jetzt in der Handlung und einem Jetzt der Erinnerung. 
Das, was gegenwärtig in der auditiren Handlungsebene sprachlich geäußert wird, 
kann dem, was gleichzeitig in einer Rückblende visuell als Erinnerung oder als ein 
zeitlicher Rücksprung in der Handlungsebene gezeigt wird, widersprechen. Oder es 
kann auditiv etwas zu hören sein, was zeitlich lange zurückliegt, aber doch 
gegenwärtig zu hören ist, und die visuelle Handlungsebene zeigt gleichzeitig das 
Geschehen anders. Damit kann zugleich dargestellt werden, wie behauptet wird, 
dass etwas auf eine bestimmte Weise geschehen ist und wie es sich tatsächlich 
ereignet hat. Nicht nur die Erinnerung einer Person kann die Handlung zurück- 


springen lassen, sondern die Handlung kann in einer Episode zurückspringen, damit 
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der Zuschauer die Person von einer anderen Seite kennenlernt, als er sie im 
aktuellen Jetzt erlebt. Ein Kausalitätsbruch im horizontalen Handlungsablauf als 
Folge der Verzweigung der Zeit. Die Rückblenden haben dadurch eine drama- 
turgische Funktion und sind nicht nur ein Vehikel, um Informationen aus der 
Vergangenheit einer Person an den Rezipienten zu bringen. Die Allmacht der 
Linearität ist gebrochen! Das Zeitkontinuum verändert sich. Die Zeit kann auch 
rückwärts verlaufen und mit ihr die Handlung: Zuerst kann die Erreichung des Ziels 
erzählt werden; danach die Phase des Kampfes, das Ziel zu erreichen; danach der 
Antrieb, auf das Ziel hin handeln zu wollen. 

Wenn der Autor die Handlung auf diese Weise episodisch zu erzählen gedenkt, muss 
er bedenken: Der Rezipient wird dem Autor nur folgen, wenn ihn sowohl die 
Geschichte als auch das Thema, das Problem oder die Frage interessieren. Oder 
wenn den Rezipienten die Episoden auf unterhaltsame und interessante oder 
spannende Weise das Thema, das Problem oder die Frage in einer Handlung 
gestalten. 


In Filmen episodisch-fragmentarischer, parataktischer Struktur kann die Handlung 
gestaltet werden: 

Mit Parallelhandlungen, die möglicherweise ineinander verflochten werden. 

Mit Parallelsound. 

Filme dieser Struktur können auch zyklisch konstruiert werden. Eine bestimmte 
Handlungsphase kehrt im Handlungsraum oder auch nur in der auditiven oder 
nur in der visuellen Handlungsebene immer wieder. 

Das, was in Episoden erzählt wird, erzählt möglicherweise jede an der Begebenheit 
beteiligte Person aus ihrer Sicht noch einmal. So ist es denkbar, dass ein und 
dasselbe Ereignis wiederholt — aber von unterschiedlichen Standpunkten — 
gezeigt wird, wie das in Akira Kurosawas Film Rashomon (Das Lustwäldchen) 
oder in Tarantinos Film Jackie Brown geschieht. 


Eine Einstellung kann ein fragmentarisches Ereignis bilden. 


In Filmen dieser Struktur kann mit handlungsgestaltenden filmischen Mitteln der 
Kamera sowie mit denen der Bildbearbeitung gestaltet werden: 
Objektiv dokumentarisch abgebildete Wirklichkeit wird neben virtuelle Welten oder 


subjektiv verzerrte Realität gestellt. 
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Es kann mit Blenden jeder Art gearbeitet werden. Überblendungen können Orts-, 
Zeit- oder Geschehenswechsel erzählen. Oder sie können Episoden aneinander- 
binden. Ab- und Aufblenden können Episoden aber auch voneinander absetzen. 

Auch mit filmischen Symbolen und den Tropen Metapher, Allegorie, Synekdoche, 
Metonymie, Ironie und mit Gleichnissen und Analogien kann die Handlung 


gestaltet werden. 


Ein exemplarisches, geradezu lehrbuchmäßiges Beispiel für Filme, die dramaturgisch 
episodisch strukturiert sind, ist Achteinhalb, Regie: Federico Fellini, 1963. 

Der ganze Film ist eine Allegorie darauf, was der Regisseur Guido in seiner 
Phantasie ersehnt, aber in der Wirklichkeit nicht bekommt. Das Thema: Der Regis- 
seur Guido fühlt sich durch die Wirklichkeit eingeengt und gefesselt. Er will sich von 
den profanen wirklichen Verhältnissen befreien und etwas Gewaltiges erschaffen, wie 
es das nie zuvor gegeben hat: Der Menschheit den größten Film schenken und die 
schönste Frau dabei für sich gewinnen. Der Regisseur Guido glaubt aufrichtig an 
seinen Lebensplan. Aber er steht vor dem Problem, dass er nichts Aufrichtiges zu 
sagen hat. Die wirklichen Verhältnisse interessieren ihn nicht. Doch es gelingt ihm 
nicht, die Wirklichkeit auszublenden. Das ist das Problem, das im Film von allen 
Seiten abgehandelt wird: Wie leben? Aufrichtig oder Illusionen nachjagend? Dieses 
Problem wird in vielen Szenen oder fragmentarischen Episoden bis zum Schluss des 
Films durchgespielt. 

Ein paar Beispiele aus der Fülle von Episoden: 

Im Verlauf der Handlung wird Guidos Verhältnis zu seiner Mutter in Episoden erzählt: 
Die liebevolle Mutter, die ihren kleinen Sohn badet und zu Bett bringt. 

Die Mutter, die unter der beginnenden Pubertät ihres Sohns leidet, wenn der, anstatt 
die Mutter Maria zu verehren, sich für die Frau als Objekt seiner erwachenden 
sexuellen Sinnlichkeit interessiert. 

Die Mutter, die ihm deshalb einer Bestrafung durch die Kirche zuführt. 

Die Mutter, die zu ihrem erwachsenen Sohn aus dem Grab entsteigt und die er 
zärtlich küsst. 

Im Laufe der Handlung wird, in Episoden verstreut, vom Verhältnis des Ehemanns 
Guido zu seiner Ehefrau erzählt: 

Guido küsst seine aus dem Grab entstiegene Mutter und im Kuss wird aus der Mutter 
die Ehefrau. 
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Guido bestellt sich seine Geliebte zu dem Ort, an dem er im Sanatorium Kräfte für 
sein gewaltiges Filmwerk zu gewinnen hofft. Eine Geliebte, die der Mann Guido 
sexuell begehrt, die der Mensch Guido verachtet. Gleichzeitig bittet er seine Ehefrau, 
zu ihm zu kommen, weil er sie brauche. Seine Ehefrau, die er achtet aber sexuell 
nicht begehrt. 

Um seinen gewaltigen Film drehen zu können, stellt Guido in Episoden, die über den 
gesamten Handlungsverlauf verstreut sind, immer höhere Forderungen an seinen 
Produzenten. Aber er kann dem Produzenten kein Drehbuch vorweisen. Nicht mal 
die Idee zu einem Film. Guido kann sich auch nicht entscheiden, welche Schau- 
spieler in seinem Film spielen sollen. In einer Episode wälzt sich Guido über die auf 
einem Bett ausgebreiteten Bewerbungsfotos weiblicher Schauspielerinnen. Er will sie 
alle und immer noch andere haben. 

Erst durch seine Selbsttötung kommt Guido nach seiner Wiederauferstehung am 
Schluss der Filmhandlung zur Erkenntnis, dass das Leben und die Wirklichkeit viel 
reicher und schöner sind als alle Illusionen. Das gewaltige Gerüst wird abgerissen. 
Eine Metapher für Guidos Wandlung. Die Traum-Frau Claudia geht im Bild aus 
seinem Leben. Der Regisseur findet dazu, mit der reinsten Person Darstellender 
Kunst als Sinnbild des Lebens, dem Clown, aufrichtig über den Reigen des Lebens 
zu erzählen, ebenso wie es der Regisseur Fellini mit seinem Film Achteinhalb 


erzählt. 


Weitere Filmbeispiele des Episodischen Spielfilmmodells 
Semlja (Erde), Regie: Alexander Dowschenko, 1930 

Shining, Regie: Stanley Kubrick, 1980 

Carmen, Regie: Carlos Saura, 1983 

La double vie de Veronique, Regie: Krzysztof Kieslowski, 1991 
In weiter Ferne, so nah, Regie: Wim Wenders, 1993 

Smoking, Regie: Alain Resnais, 1993 

Fallen Angels, Regie: Wong Kar-wai, 1995 

Mia aioniotita kai mia mera (Die Ewigkeit und ein Tag), Regie: Theo Angelopoulos, 
1993 

Eyes Wide Shut, Regie: Stanley Kubrick, 1999 

America's Sweethearts, Regie: Joe Roth, 2001 


Die letzte Versuchung Christi, Regie: Martin Scorsese, 2002 
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Inkohärente bzw. Unzusammenhängende Erzählweise des Episodischen 


Spielfiilmmodells 


In den 1960er Jahren kommt eine etwas andere dramaturgische Struktur für eine 
episodische Erzählweise der Handlung hinzu: die Inkohärente Erzählweise. 

Die Filmkunst holt nach, was in anderen Künsten längst Brauch ist: In der Bildenden 
Kunst hatten Maler wie Braque und Picasso gemalte Bildteile und geklebte Zeitungs- 
und Tapetenfetzen zu einem Bild gestaltet. Abstrakte Malerei entstand. Rimbauds 
und Baudelaires Forderung an die Lyrik: die Schöpfung zertrümmern und aus ihren 
Teilen und Fragmenten eine neue, der Poesie eigene Welt erschaffen, wird von Film- 
schöpfern übernommen. Nicht, um Unbekanntes auf Bekanntes zurückzuführen, 
sondern um das, was anscheinend nicht zueinander passt, zusammenzuführen. 

Die Struktur ist auch in diesem Modell ein episodisch fragmentarisch-parataktisches 


System. Aber das, WAS erzählt und vor allem WIE es erzählt wird, verändert sich: 


Dominantes Thema: das Ende der Kunst (nothing new). 

Auflösung sinnstiftender großer Erzählungen. 

Am besten sollten überhaupt keine neuen Geschichten, sondern eine neue Sicht 
auf altbekannte Geschichten mittels anderer Gestaltungsweisen und einer 
anderen Strukturierung erzählt werden. 

Subjektivierung, Selbstbezüglichkeit des Machers kann im Vordergrund stehen. 

Die Logik des Geschichtenerzählens wird in Frage gestellt durch einen schwer 
erkennbaren Sinnzusammenhang. 

Die Ereignisse in den Episoden werden auf Schlüsselbilder verdichtet. 

Nicht alles ausspielen! Der Film soll seine Vollendung erst im Kopf des Rezipienten 
erfahren. Vom Autor her gesehen: Verschweigen ist mehr als Offenbaren. 

Das, was möglich sein könnte, interessiert weit mehr als das, was ist. 

Keine Scheu vor Plagiaten. 

Aufeinanderfolgende Episoden in verschiedenen Genres. 

Mystifizierung, Rückwärtsgewandtheit, Esoterik, Banalität des Geschehens. Alles 


ist erlaubt. 


Inkohärentes Erzählen erfolgt nicht nur durch die narrativen Instanzen des Hand- 
lungsraums, sondern ebenso durch die narrativen Instanzen aller filmischen Erzähler 


des Gestaltungsraums. Eine Geschichte von Anfang bis zum Ende erzählen, gilt für 
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Autor und Regisseur als anachronistisch. Das sei Neunzehntes Jahrhundert. Was 
interessiert, ist die Struktur. 

Über die Kamerabilder und über die Montage der Bilder in der Schnittphase des 
Filmmaterials werden Objekte und Ereignisse in einen Zusammenhang gebracht, wie 
sie auf diese Art in der Wirklichkeit in keinem Zusammenhang stehen. Es wird eine 
Wirklichkeit erzeugt, die so wirklich nicht existiert. 

Die Kontinuität des Handelns in einer Handlungsphase kann durch episodisch- 
fragmentarische Handlungsphasen, die nicht dieser Handlungslinie angehören, un- 


terbrochen werden. 


„Die abgetrennten, voneinander abgekoppelten Raumfragmente sind Gegenstand einer 
spezifischen Neu-Verkettung über das Intervall hinweg: Die fehlende Übereinstimmung ist 
lediglich das Sichtbarwerden einer Verbindung, die sich auf unendlich viele Weisen herstellen 
kann. Geht man von diesem Verständnis aus, dann kann das archäologische oder 
stratigraphische Bild zur gleichen Zeit gelesen und gesehen werden. Wenn die Bilder sich nicht 
mehr >auf natürliche Weise< verketten, wenn sie zeigen, dass falsche Anschlüsse und 
Einstellungswechsel systematisch verwendet werden, dann könnte man mit Noel Burch sagen, 
dass sich die Einstellungen selbst >drehen< oder >umkehren< und dass ihre Wahrnehmung 


>eine beträchtliche Anstrengung des Gedächtnisses und der Imagination, anders gesagt, eine 


Lektüre erfordert<“ (Deleuze, Das Zeit-Bild, Kino 2, S. 314). 


Deleuze bezieht sich auf den amerikanischen Autor, Filmemacher und 
Filmtheoretiker Noel Burch, Mitbegründer und Leiter von 1967 bis 1971 des Instituts 
de Formation Cinematographie in Frankreich. 

Bei dieser Erzählweise kann mit Fragmenten sich überlappender Ereignisse aus 
Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft gearbeitet werden. Episoden können 
zwischen Zeitebenen hin und her springen oder in einer anderen Handlungsphase 
ihre Fortführung finden. Wort- und Bildzitate sowie Handlungsklischees aus anderen 
Filmen werden in neuen Relationen in die Handlung eingebaut. Auszüge, Episoden 
oder Texte aus anderen Werken werden aus ihrem Zusammenhang gerissen und 
persifliert. 

Unzusammenhängendes kann auch dadurch entstehen, dass die Kamera Gegen- 
stände, Personen oder Orte nur fragmentarisch oder nur ganz kurz im Handlungs- 
raum zeigt. Inkohärenz in diesem Fall durch mangelnde Vollständigkeit oder zu 


wenig Zeit für eine exakte Wahrnehmung. Also durch unzureichende Information. 
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Die Handlung kann elliptisch mit vielen Auslassungen erzählt werden. Dadurch wird 
die Handlung rätselhaft. Die Filmemacherin und Videokünstlerin Eija-Liisa Ahtila steht 


hier mit ihrer Aussage für viele andere, wenn sie sagt: 


„ Mich interessiert vor allem, wie die Zuschauer Informationen aufnehmen, und wie sie daraus 

Bedeutung machen. Im Film ist die normale, traditionelle Form, Informationen zu vermitteln, die 
chronologische. Gerade deshalb versuche ich auszuprobieren, wie man über die Wahrnehmung 
die Information anders an die Sinne bringen kann, simultan etwa, oder wie man bestimmten Tö- 


nen oder Farben eine andere Information gibt, und ob der Betrachter dann immer noch diese In- 
formation zu einer Bedeutung zusammensetzen kann“ (Ahtila, Eija-Liisa, in Schwerfel, Heinz Peter, 


Hrsg. Kino und Kunst, Eine Liebesgeschichte, DuMont Literatur und Kunst Verlag, Köln, 2003, S. 46). 


Heute bieten sich einem Rezipienten, richtiger wäre zu sagen: einem Rezeptions- 
Produzenten, durch den Computer weitere Möglichkeiten, mit der episodischen 
Struktur auf neue Weise umzugehen. Der Rezipient/Produzent kann in den Hand- 
lungsablauf unmittelbar eingreifen. Inzwischen gibt es Programme, die derart komp- 
lex sind, dass darin Möglichkeiten einer freien Gestaltung durch den Rezipien- 
ten/Produzenten bereitstehen. 

Er kann in doppelter Identität in die Handlung ein- treten: als Spielender und zugleich 
als Avatar, indem er seine Individualität umzugestalten vermag. Der Spieler ist 
zugleich Rezipient und Produzent. Er wird vom Interessenten und Quasiteilnehmer 


am Spiel wirklich zum Teilnehmer. 


Aufgabe des Autors in der inkohärenten Erzählweise ist es, Ereignisse so zu 
erzählen, dass sie Assoziationen beim Rezipienten ermöglichen. Der Rezipient erlebt 
mehr als dargestellt wird. Er soll Vergnügen daran finden, Unzusammenhängendes 
für sich in einen Zusammenhang zu bringen, die Verwickeltheit zwischen den Teilen 
zu ordnen. 

Denn das Erkennen und Auflösen von Verwicklungen bereitet uns Lust. Bereits vom 
zarten Kindesalter an: welcher Bauklotz lässt sich durch welches Loch schieben. 
Jeder Rezipient kann sich aus dem, was er rezipiert, seine Geschichte selbst 
konstruieren: Aus der Abfolge der Episoden und daraus, was er in den einzelnen 
Bildern entdeckt. 


Ein exemplarisches Beispiel für Filme, die dramaturgisch in Unzusammenhängender 


Erzählweise strukturiert sind, ist Pulp Fiction, Regie: Quentin Tarantino, 1994. 
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Es sind 4 Trivialgeschichten, die in diesem Film erzählt werden. Jede Geschichte 
wird von Teilen anderer Geschichten unterbrochen. Die Handlung verläuft inkohärent 
in 21 Ereignisabfolgen von Episodenhandlungen. 

Indem Tarantino seinen Film dramaturgisch in episodischer inkohärenter Erzählweise 
strukturiert, macht er die Bloßstellung von Schund/Pulp vieler Hollywoodfilme zum 
Thema und stellt die Primitivität dieser Filme auf vergnüglich unterhaltsame Weise 
satirisch dar. 

Tarantino geht es nicht um einen chronologischen Handlungsablauf des 
Aktionsbildes. Er will alte Handlungs- und Typenmuster persiflieren. Indem Tarantino 
die Geschichte nicht in der Chronologie der Ereignisabfolge erzählt, interessiert nicht 
die Geschichte selbst, die es so oder ähnlich schlecht hunderte Male gegeben hat, 
sondern interessant ist, WIE etwas erzählt wird. 

Die Chronologie der Ereignisse muss sich der Rezipient selbst zusammenbauen. Um 
den Pulp der Masse Hollywood-Gangsterfilme persiflieren zu können, baut Tarantino 
episodische Fragmente aus anderen Filmen als Zitate in die Filmhandlung ein. Da 
der Autor/Regisseur mit diesen Fragmenten aus anderen Filmen eine Wertung 
vornimmt, kommt auch der Rezipient nicht umhin, sich dieser Wertung anzuschließen 
oder ihr zu widersprechen. Er wird zum Mitdenken angehalten. Tarantino setzt auf 
Umkehrung üblicher Gestaltungsweisen und auf Karikierung des Bekannten und 
Erwarteten. 

Anstatt auf Spannung, setzt er auf die Neugier des Rezipienten: Was ist in dem 
Koffer, den die beiden Gangster ihrem Boss bringen müssen? Was ist mit der Frau, 
die ausgerechnet Bonnie heißt, und der ein Kapiteltitel im Handlungsverlauf 
gewidmet wird, die aber niemals ins Bild kommt: ein Mac Guffin-Effekt. Gegenstände 
oder Personen werden in die Handlung eingeführt, die unwesentlich für den Verlauf 
sind, aber trotzdem die Handlung erzählen helfen. Tarantino spielt mit der Banalität 
des Milieus, mit der Trivialität der Sprechtexte in Filmen, die er persifliert. 

Er erzählt auch mit clownesken Darstellungsmitteln. Zum Beispiel mit der Verkehrung 
des Bekannten in sein Gegenteil; etwas gegen die Erwartungshaltung des 
Zuschauers zu tun: der Boxer, der sich im Kampf so zu verhalten hat, wie es der 
Boss fordert, es aber nicht tut; das Ganovenpärchen, dem nach einem Raub das 
Diebesgut nicht abgenommen, sondern geschenkt wird. 

Weiterhin arbeitet Tarantino mit dem Brechtschen V-Effekt: dem Alltäglichen wird 


seine Alltäglichkeit genommen: Satire auf amerikanische Dienstleistung: Der Killer 
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wird zur Reinigungskraft; eine parodistische Darstellung des Helden, der sich für den 
Kampf mit dem Samuraischwert rüstet; das Schwert, eine grausamere Waffe als die 
Kettensäge; eine Parodie auf sadomasochistisches Handeln und Kostümierung; zwei 
Killer, für die die Ausführung eines Mordes etwas so normales ist, wie ein Gespräch 


über Fußmassage und darüber, womit ein Burger belegt ist. 


Filmbeispiele des Episodischen Spielfilmmodells in Unzusammenhängender 

Erzählweise: 

L’Avventura (Das Abenteuer), Regie: Michelangelo Antonioni, 1960 

Serkalo (Der Spiegel), Regie: Andrei Tarkowski, 1975 

Toto le heros (Toto der Held), Regie: Jaco von Dormaels 1991 

Snake eyes, Regie: Abel Ferrara, 1993 

Les Cent et Une Nuits de Simon Cinema (Hundert und eine Nacht), Regie: Agnes 
Varda, 1995 

Smoke, Regie: Wayne Wang und Paul Auster, 1995 

Fight Club, Regie: David Fincher, 1996 
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Unzuverlässige Erzählweise - narrative unreliability — des Episodischen 


Spielfiimmodells 


Nahezu gleichzeitig, wie Spielfilme dramaturgisch in Inkohärenter Erzählweise 
strukturiert werden, befasste sich der US-amerikanische Philosoph und Logiker Saul 
Kripke mit Leibniz >möglichen Welten< (Kripke, Saul, Identity and Necessity, New York, 1971). 
Gottfried Wilhelm Leibniz hatte in dem Essai de Theodicee, 1710, eine >Theorie der 
besten aller möglichen Welten< dargelegt. Der Grundgedanke seiner philoso- 
phischen Theorie der möglichen Welten ist, dass die Dinge sich anders hätten 
entwickeln können, als sie es tatsächlich taten. Die Wirklichkeit wird als ein System 
aufgefasst, das neben der tatsächlichen Welt, in der wir leben, von virtuellen Welten 
durchdrungen ist. Diese virtuellen Welten, die jeweils andere Entwicklungen eines 
Ereignisses ermöglichen, werden als mögliche Welten bezeichnet. 

Umberto Eco und der tschechische Literaturwissenschaftler Lubomir Dolezel über- 
trugen Leibniz’s Theorie der möglichen Welten auf die Erzähltheorie. Ihr Standpunkt: 
Wir leben nicht nur mit der Wirklichkeit, die uns bei unseren Verrichtungen umgibt, 
sondern auch mit allem, was wir uns logisch nicht erklären können und was die 
Grenzen der Erfahrung und der sinnlich erfassbaren Welt überschreitet. Wir leben 
auch mit unseren Tag- und Nachtträumen, absurden Gedanken, Trugbildern, Hirnge- 
spinsten, unseren Imaginationen und phantastischen Vorstellungen, Verdrängungen 
und Verklärungen in Quasiwirklichkeiten. Imaginäres wird zu einer eigenständigen 
Realität. 

Der US-amerikanische Literaturwissenschaftler Wayne C. Booth spricht von einer 


Narrativen Unzuverlässigkeit: „For a lack of better terms, | have called a narrator reliable when 


he speaks for acts in accordance with the norms of the work (which is to say, the implied author’s 
norms), unreliable when he does not” (Booth, Wayne C., The Rhetoric of Fiction, Second Edition, Chicago, 
London, University of Chicago Press, 2. Aufl., 1983, S. 158 f.). 

Die Verfechter der Dramaturgie des unzuverlässigen Erzählens gehen davon aus: 
Wenn wir unsere Lebenswelt als eine mögliche Welt unter vielen annehmen, kann 
die Erzählweise einer unzuverlässig erzählten Lebenswelt ebenso als wirklich 
angesehen werden, wie die Welt, in der wir leben. 

Es wird Schluss gemacht mit der Gegenüberstellung von Schein und Sein, von 
Fiktion und Wirklichkeit, Illusion und Realität. 

Diese neue Erzählweise: „...hört auf, wahrhaftig zu sein, nämlich das Wahre anzustreben...Die 


Bilder müssen derart hervorgebracht werden, dass die Vergangenheit nicht notwendigerweise wahr 
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ist...Die Erzählung ist nicht mehr wahrhaftig und verkettet sich nicht mehr mit den realen 
(sensomotorischen) Beschreibungen‘ (Deleuze, Das Zeit-Bill, Kino 2, S. 1741175). Der 
Literaturwissenschaftler Rainer Warning schreibt: „Fiktion ist nicht das Gegenteil, sondern 
ein bestimmter Modus der Vermittlung von Wirklichkeit<< (Warning, Rainer, Rezeptionsästhetik als 
literaturwissenschaftliche Pragmatik, Fink-Verlag, München, 1975, S. 35). 


Bereits bei Aristoteles in seiner Poetik im fünfundzwanzigsten Kapitel ist zu lesen: 


„Es ist ein Verstoß, wenn in einer Dichtung Unmöglichkeiten dargestellt werden. Aber eine 
solche fehlerhafte Darstellung braucht uns nicht so lange zu beschäftigen, wenn der Dichter 
trotzdem den Zweck seiner Darstellung erreicht...Das Unmögliche in der Dichtkunst kann 
man entweder durch den Hinweis auf ihr Wesen rechtfertigen oder durch die Absicht, 
so eine höhere Wirkung zu erreichen, oder auch durch die Absicht, mit dem 
allgemeinen Glauben übereinzustimmen; dabei ist das Wahrscheinlich-Unmögliche, das 


heißt die glaubhafte Unmöglichkeit, einer unglaubhaften Möglichkeit vorzuziehen“ [Von 


mir hervorgehoben] (Aristoteles, Poetik, S.107 f.). 


Bei dieser Erzählweise ist es nicht mehr möglich, dass ein Autor ein Buch schreibt 
und ein Regisseur danach einen Film dreht. Spätestens bei dieser Erzählweise ist 
entweder der Regisseur auch der Autor des Buches, oder Autor und Regisseur 
arbeiten von Anfang an eng zusammen. Sowohl beim Schreiben des Buches als 
auch im Inszenierungsprozess. Möglicherweise bis hin zur Endfertigung des Films. 

Die Personen in Filmen dieses Modells werden in ihrem Handeln - vor allem in ihren 
Entscheidungen - ebenso widersprüchlich geschildert wie die im Episodischen Spiel- 
filmmodell. Hinzu kommt aber, dass die Zuschauer in Bildern und Schallereignissen 
erfahren, was die Personen in ihren Imaginationen und Phantasmagorien erleben. 
Der Zuschauer sieht und hört, was die Personen wünschen, sich erträumen und was 
sie am liebsten tun würden und tun oder nicht tun. Eine wunderbare Möglichkeit, eine 
Person mit dramaturgischen Gestaltungsmitteln in ihrer Persönlichkeit zu erschlie- 
ßen. Den Zuschauer fasziniert, anschaulich erleben zu können, was die Person 


denkt und phantasiert. „Die Struktur des gedanklichen und emotionalen Zusammenhangs 
zwischen den verschiedenen >>immateriellen<< szenischen Vorgängen untereinander und ihre 


Verbindung mit den >realen< Episoden erzeugt anstelle einer Handlungskausalität eine 
psychologische Kausalität“ (Rabenalt, Peter, Filmdramaturgie, VISTAS, Berlin, 1999, S. 136). 
Gesellschaftliche, historische, soziale, individuelle Bezüge werden in fragmenta- 
rischen Geschehensabläufen, die manchmal parallel verlaufen, sich bisweilen kreu- 
zen und die Imaginatives neben Reales stellen oder Imaginatives in Reales überlei- 
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ten oder umgekehrt, entweder mit spielerischer Leichtigkeit oder streng determiniert 
zu einer kunstvollen Struktur verwoben. 

Die Personen der Handlung sind Menschen, die dem Rezipienten gleichen. 
Menschen aller Schichten. 

Beim unzuverlässigen filmischen Erzählen ist zu fragen: Wer erzählt? 
Selbstverständlich der Autor. Und selbstverständlich der Regisseur. Der Autor kann 
aber auch an seiner Stelle einen Erzähler als eine Person der Handlung oder eine 
Erzählerstimme aus dem Gestaltungsraum erzählen lassen. 

Weiterhin erzählen die Bilder und die Schallereignisse, der Szenenbildner mit der 
Ausstattung, die Darsteller mit ihren Darstellungen und der Cutter. Der jeweilige 
Erzähler aus dem Gestaltungs- oder Handlungsraum kann die Ereignisse so 
erzählen, wie sie wirklich waren, oder er kann unzuverlässig erzählen. Wirkliches 
wird mit Imaginativem (Eingebildetem, Scheinbildern, irrigen Vorstellungen) verquickt. 
In David Lynchs Film Mullholand Drive wird die Geschichte eines Mordes in 
mehreren Handlungsphasen erzählt, die einander ausschließen. Am Ende ist es 
nichts als ein Tagtraum. 

Die Handlung wird nicht mehr aus einem ersichtlich ursächlichen Zusammenhang 
eines Vorher und Nachher organisiert. Fragmentarische, parataktische Episoden 
folgen aufeinander und erzählen reale und imaginative Ereignisse. 

Das Autorenteam oder der Autorenfilmer kann unzuverlässig durch Veränderung des 
Bewusstseinszustands einer Person erzählen: Ein für den Rezipienten nicht wahr- 
nehmbarer Übergang von Wachzustand zum Schlaf- und Traumzustand einer 
Person. Der Rezipient hält immer noch für wirklich, was nun aber Traum ist. Ebenso 
der Übergang vom dem, was im Traum geschieht, zur Aktivität im Wachzustand. Der 
Rezipient kann nicht erkennen, wann die Person erwacht. Er glaubt, die Person 
träume noch immer. 

Damit kann Film visualisieren, was Psychoanalyse nur gedanklich zu erklären 


vermag: 


„Wir befinden uns nicht mehr in der Situation, in der sich ein aktuelles Bild auf andere virtuelle 
Bilder, Erinnerungen oder Träume bezieht, die sich von da an ihrerseits aktualisieren, also 
noch in der Art einer Verkettung. Vielmehr befinden wir uns jetzt in einer Situation, in der das 
aktuelle Bild und sein eigenes virtuelles Bild vorliegt, dergestalt, dass es keine Verkettung des 
Realen mit dem Imaginären mehr gibt, sondern - in einem fortdauernden Austausch - eine 


Ununterscheidbarkeit beider“ (Deleuze, Das Zeit-Bild, Kino 2, S. 350). 
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In dramaturgischer Hinsicht bietet das System weitere Möglichkeiten für ein unzuver- 
lässiges Erzählen: 

Zeitlich Getrenntes wird in eine Zeit zusammengezogen oder die Zeit-Ort-Kontinuität 
zertrümmert. 

Eine Person der Handlung kann gleichzeitig in verschiedenen Zeitebenen leben. 
Weg von der Uhr-Zeit. Hin zu einer Zeit der Möglichkeiten. Die Person kann sich an 
einem Ort und in ihrer Phantasie zur gleichen Zeit an einem anderen Ort befinden. 
Die Zeit hört auf, geradlinig zu verlaufen. Sie kann vorwärts und rückwärts springen, 
sich wiederholen, vorwärts rasen oder im Schneckentempo vorwärts kriechen oder 
sich zur Möbiusschleife verdrehen. Unzuverlässigkeit in dem, woran sich eine Person 
erinnert. Für den Rezipienten ist nicht erkennbar, ob die Handlung ein Erlebnis der 
Person erzählt, das zeitlich zurückliegt oder gegenwärtiges Geschehen ist. Für den 
Rezipienten muss auch nicht erkennbar sein, ob das, was die Person aktual im Bild 
tut, augenblicklich wirklich geschieht oder nur in ihrer Vorstellung. 

Unzuverlässiges Erzählen durch Verwandlung der Person. Nicht zu verwechseln mit 
Veränderung des Charakters im Verlauf der Filmhandlung. In Lynchs Lost Highway 
wird aus Fred Madison in der Gefängniszelle Pete Dayton. 

Der Filmtheoretiker Dominique Paini (Leiter der Cinematheque Francaise von 1991 
bis 2000, danach tätig am Centre Pompidou) über David Lynch und seine Filme: 


„Jeder Film von David Lynch besitzt seine eigene Organisation von Fiktion. Eine Form von 
Dramaturgie, die sich nicht mehr an die dramatische Linearität hält, jene aus dem 19. 
Jahrhundert stammende Tradition mit einer zentralen Hauptperson, auf die alle optischen und 
dramatischen Perspektiven zugeschnitten sind und auf die der Zuschauer seine Identifikation 
projiziert. In Lynchs Filmen funktioniert die Organisation der Fiktion wie eine Installation, wie ein 
Aufbau, wie eine Promenade. Ein Spaziergang durch den Saal eines filmischen Museums, in 


welchem gleichzeitig und nebeneinander mehrere ausformulierte und dennoch völlig verschie- 
dene Handlungsvorschläge angeboten werden“ (Paini, Le cinema un art moderne, 1997 ‚zitiert von 


Schwerfel in Kino und Kunst, S. 73). 


Unzuverlässigkeit als ein Spiel von Täuschung und Irritation der Rezipienten. Zum 
Beispiel dadurch, dass Person Y in ihrer Vorstellung Person X sieht, die aber wirklich 
gar nicht da ist. Doch dem Zuschauer wird glaubend gemacht, X sei anwesend. So 
kann der Zuschauer lange im Ungewissen gelassen werden, ob eine Person 


überhaupt wirklich existiert. 
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In Ron Howards Film A Beautiful Mind, 2001, wird der Zuschauer erst in der Mitte 
des Films darüber in Kenntnis gesetzt, dass einige der Personen der Handlung 
subjektive Halluzinationen sind. 

Unzuverlässigkeit dadurch, dass uns die Erzählinstanz etwas, was der Zuschauer 
wissen muss, um den Handlungsverlauf logisch und folgerichtig nachvollziehen zu 
können, bis zu einer überraschenden Freigabe der fehlenden Information vorenthält 
und uns vorerst in den Glauben wiegt, es sei so, wie es der Zuschauer wahrnimmt. 
Es wird die Suggestion von einem kontinuierlichen Handlungsverlauf erzeugt, der 
sich als falsch herausstellt. 

Unzuverlässigkeit dadurch, dass der Zuschauer in einer Handlungsphase durch ein 
Ablenkungsmanöver auf eine falsche Fährte gesetzt wird: ein Red Herring. Eine 
Erzähltechnik, bei der auf etwas hingewiesen wird, was für die Handlung wichtig sei, 


aber in Wirklichkeit mit dem Handlungsverlauf nichts zu tun hat. 


Doch nicht nur der Autor kann die Geschichte für den Handlungsraum unzuverlässig 
erzählen. Auch der Regisseur mit seinen Mitarbeitern kann die Geschichte über den 
Gestaltungsraum unzuverlässig erzählen: 

Das Bild kann für den Rezipienten nicht erkennbar reales und imaginäres Gesche- 
hen gleichzeitig ins Bild stellen. Gleichzeitig, indem in einem real möglichen Raum 
mit real möglichen Objekten auch Objekte zu sehen sind, die unmöglich dem Raum 
zugehören können. 

Unzuverlässigkeit durch filmische Trickverfahren oder computererzeugte Bilder. Sie 
können wirklich Unmögliches mit wirklich Möglichem zu einem Bild vereinen und ihm 
den Anschein von Authentie geben. Das Bild kann sich vor den Augen des 
Rezipienten fortwährend wandeln und mit inm die Handlung. Nicht nur im Nachein- 
ander der Ereignisabfolge, sondern indem es aus sich selbst heraus nahtlos 
>ummalt<. 

Auch der Filmschnitt und die Montage der Bilder in ihrer Zuordnung zueinander kön- 
nen die Handlung unzuverlässig erzählen helfen. Da ist entscheidend, welches 
Ereignis ein anderes unterbricht, ohne dass der Rezipient bemerkt, dass da eine 
Unterbrechung stattfindet. 

Weiterhin kann die Handlung auch mittels der Schallereignisse unzuverlässig erzählt 
werden. Wenn sich das, was im Bild zu sehen ist, mit dem, was aus dem OFF zu 


hören ist, widerspricht. Zu unzuverlässigem Erzählen kann es weiterhin kommen, 
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wenn sich die visuelle und die auditive Ebene des Handlungsraums bildlich-lautlich 
aufspalten: Das Bild kann die Handlung anders oder eine andere Handlung erzählen, 
als der Ton die Handlung oder auch eine andere Handlung erzählt. Bild und Ton 
müssen nicht aufeinander bezogen sein. Sie können sich widersprechen oder ein- 
ander ausschließen. Die Handlung kann sich sogar in handlungs-, bild- und 
tonlogischer Hinsicht aufspalten. Bildhandlung, Tonhandlung und wie die Personen 
im Bild handeln, kann sich widersprechen. Der Filmwissenschaftler Jörg Schweinitz 


hat diese Unterscheidung in handlungs-, bild- und tonlogischer Hinsicht angeregt 


(Schweinitz, Jörg, in montage AV Zeitschrift für Theorie und Geschichte audiovisueller Kommunikation, Figur und 
Perspektive (2) FOLIO-Verlag, 2007). 
Natürlich können auch das Licht, die Requisiten, das Inter- und Exterieur die 


Handlung unzuverlässig erzählen helfen. 


Bei dieser Erzählweise geht es nicht nur um die Frage: WER erzählt WAS, sondern 
auch darum: WER nimmt \WAS wahr. Und auch nicht nur, wer WAS wahrnimmt, 
sondern WIE er WAS wahrnimmt. Es nehmen wahr: die Kamera, Mikrophone, die 
Personen der Handlung und der Rezipient. Das Autorenteam oder der Autorenfilmer 
muss sich entscheiden: WAS soll die Kamera wahrnehmen? Zeigt das Bild, WAS die 
Kamera anscheinend objektiv wahrnimmt? Weiß sie dabei weniger, als die Per- 
sonen der Handlung wissen? Eine externe Fokalisierung. Oder weiß die Kamera, die 
über ein Ereignis objektiv erzählt, mehr, als die Personen der Handlung wissen? Eine 
unfokalisierte Perspektive resp. eine Nullfokalisierung. Oder WER nimmt über das 
Kamerabild WAS wahr und erzählt es aus seiner Sicht? Eine interne Fokalisierung. 
Die Person nimmt etwas aus ihrer Sicht, ihrer Perspektive wahr und erzählt es über 
das Kamerabild dem Zuschauer. WIE nimmt es die Person wahr? WIE es tatsächlich 
abläuft? Oder WIE die Person glaubt, dass es geschieht? WAS von dem Ereignis 
erzählt die Person und WAS nicht? Warum nicht? Vielleicht erzählt das Kamerabild, 
WAS die Person der Handlung in ihrer Phantasie wahrnimmt? Der Rezipient sieht in 
diesem Fall, WAS die Person WIE im Traum oder in ihrer Vorstellung erlebt oder 
WAS sie halluziniert. Auf diesem Wege kann der Rezipient möglicherweise erfahren, 
WAS in der Person vorgeht und möglicherweise auch, WARUM sie WAS WIE 
wahrnimmt. Der Rezipient kann gewissermaßen in die Seele der Person schauen. 

Oder zeigt bzw. erzählt die Kamerabilder nacheinander aus der subjektiven Perspek- 


tive mehrerer Personen, WIE jede Person ein und dasselbe Ereignis oder ein und 


169 


denselben Sachverhalt wahrgenommen hat? Eine Person nimmt es aus ihrer Sicht 
so wahr und erzählt es so. Eine andere Person nimmt es aus ihrer Sicht wahr und 
erzählt es aus ihrer Sicht. Eine multiple Fokalisierung. Welche Sicht ist dann richtig? 
Welche falsch? Oder sind alle richtig? Oder alle falsch? 

Was die Kamera aus externer oder unfokalisierter Perspektive erzählt, und was eine 
Person aus ihrer internen Fokalisierung erzählt, muss nicht übereinstimmen. 

Der Zuschauer ist geneigt, das, was er in den Bildern wahrnimmt und was die Bilder 
erzählen, als real und folgerichtig hinzunehmen. Bei David Lynch in Lost Highway 
und Mulholland Drive wird für den Rezipienten die Unterscheidung zwischen dem, 
WAS eine Person intern, oder WAS die Kamera extern oder unfokalisiert sieht, 
erschwert. Das kann so weit geführt werden, dass das, was eine Person aus ihrer 
internen Fokalisierung sieht, für den Rezipienten nahezu oder gänzlich unmerklich 
fließend während einer Einstellung in eine externe oder unfokalisierte Perspektive 
der Kamera, die das Objekt oder das Ereignis aus anderer Perspektive sieht, 
überwechselt. Eine gleitende Perspektivänderung. 

Unzuverlässigkeit durch Veränderung eines Raums aus subjektiver oder objektiver 
Perspektive oder durch irreführende räumliche Konstellationen. So dass der Raum 
anders erscheint, als er tatsächlich ist. 

Die Unterscheidung zwischen Erzählen und Fokalisieren ist bei diesem Modell 
wichtig, weil das, was eine bestimmte Erzählinstanz (Kamera, Person, Ton, Inter- und 
Exterieur usw.) dem Rezipienten erzählt, ihm nicht notwendig eine objektive Sicht auf 
das Ereignis geben muss, sondern ihm womöglich eine irreale fiktive Sicht 


vortäuschen kann. 


Um aus den Episoden eine begreifbare Geschichte zu erschaffen, braucht es der 
Mitarbeit eines Co-Erzählers. Das ist der Rezipient, der die Handlung zu ergründen 
und damit auch Unzuverlässigkeit zu entschlüsseln versucht. Dabei kommt er natür- 
lich auch zu Fehlinterpretationen, weil er das, was er wahrnimmt, wie jeder von uns, 
ständig mit Schon-Bekanntem vergleicht und nach einfachen Erklärungszusammen- 
hängen sucht. Weil er in diesem Modell nicht durch das Aktionsbild mitgerissen wird, 
sondern fortwährend überlegen muss, WARUM ihm Bild oder die Personen der 
Handlung im Bild oder der Ton WAS WIE erzählen, versucht er sich das, was er 
sieht und hört, auf der Grundlage seiner Erfahrung und seiner Kenntnisse zu 


erklären. Der Rezipient fügt während des Rezeptionsvorgangs Informationen hinzu. 
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Für den Literaturwissenschaftler Ansgar Nünning hängt die Unzuverlässigkeit des 
Erzählens davon ab, „inwiefern die Weltsicht des Erzählers mit dem Wirklichkeitsmodell des 


Rezipienten zu vereinbaren ist“ (Nünning, Ansgar, Surkamp, Carola, Zerweck, Bruno [Hrsg.]: Unreliable 


Narration. Studien zur Theorie und Praxis unglaubwürdigen Erzählens in der englisch-sprachigen Erzählliteratur, 
Wissenschaftlicher Verlag Trier, 1998, S. 26). Der Rezipient ist herausgefordert, aus seiner 
Wahrnehmung selbst einen Sinnzusammenhang zu konstruieren. Der Zuschauer tritt 
in eine Welt ein, die er für sich interpretieren muss. Er kann gar nicht anders: er 
erzählt sich die Handlung aufgrund seiner Wahrnehmung und seiner Kenntnisse. 
Jeder einzelne Kinobesucher erfindet sich seine Geschichte. Weder Autor noch 
Regisseur schreiben ihm vor, WAS er WIE zu verstehen hat. Der Zuschauer ist 
Rezipient und gleichzeitig Erzähler seiner Geschichte aufgrund dessen, WIE er WAS 


wahrnimmt. Narrative Unzuverlässigkeit erweist sich somit „...als homogenisierender 
Sammelbegriff für höchst unterschiedliche narrative Strategien: Das Spektrum reicht von Ironie über 


Ambivalenz und Ambiguität, unangemessene Darstellungen bis zu Lügen durch homo- wie 


heterodiegetische Erzählinstanzen“ (Nünning Ansgar: Unreliable Narration zur Einführung. Grundzüge einer 
kognitivnarratologischen Theorie und Analyse unglaubwürdigen Erzählens. In: Nünning, Ansgar/Surkamp, Carola/ 


Zerweck, Bruno [Hrsg.]: Unreliable Narration. Studien zur Theorie und Praxis unglaubwürdigen Erzählens in der 


englisch-sprachigen Erzählliteratur. S.3 — 39. ). 


Ein Musterbeispiel für unzuverlässiges Erzählen ist der Film Letztes Jahr in 
Marienbad. Buch: Alain Robbe-Grillet, Regie: Alain Resnais, 1961. 


„In der einen Welt kennen sich zwei Personen, in der anderen Welt kennen sie sich nicht; in 


einer weiteren ist es der eine, der den anderen kennt; und in einer weiteren, davon verschie- 
denen ist es der andere, der den einen kennt. Oder zwei Personen betrügen sich, der eine 
betrügt nur den anderen, keiner betrügt, der eine und der andere sind ein und dieselbe Person, 


die sich unter zwei verschiedenen Namen betrügt‘ (Deleuze, Das Zeit-Bild, Kino 2, S.175). 


Die Handlung spielt in einem Kurhaus und im dazugehörenden Park. 

Episoden werden in Varianten unterschiedlichen Handlungsverlaufs gezeigt. Episo- 
den spielen — für den Rezipienten schwer zu durchschauen - entweder in der 
Vergangenheit oder in der Gegenwart oder vielleicht auch in der Zukunft. Der Mann 
aus dem Handlungsraum, der die Frau begehrt, ist zugleich der Erzähler der 
Handlung aus dem Gestaltungsraum. Die Frau verlässt am Schluss der Handlung 
ihren Partner und geht mit dem Mann, der sie begehrt, im aktualen Gegenwartsbild 


der visuellen Handlungsebene davon. Aber der Mann erzählt dieses gemeinsame 
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Fortgehen aus der auditiven Gestaltungsebene in der Zeitform des Imperfekts als 
seine Erinnerung, dass die Frau mit ihm fortgegangen sei. Wo also sind sie und er 
jetzt, wenn er erzählen kann, dass sie ihm gefolgt ist? Ist die Frau ihm gar nicht 
gefolgt? Vielleicht weil sie erschossen wurde und also tot ist, was in einer 
Handlungsvariante erzählt wird? Kann der Mann sie möglicherweise nur nicht aus 
seiner Erinnerung löschen? Bittet die Frau ihn deshalb so oft, sie endlich gehen zu 
lassen? 

Sind die Kurgäste Tote? Ist das Kurhaus mit seinen frostigen Gängen womöglich ein 
Totenhaus? Das scheint eine Einstellung in der visuellen Handlungsebene und 
immer wieder die auditive Handlungsebene zu erzählen: Bei dem Blick von einem 
Balkon stehen Gäste im Park und werfen lange Schatten. Aber von den Statuen und 
Sträuchern sind keine Schatten zu sehen. Die Schritte der Kurgäste sind nur selten 
zu vernehmen. Meistens gehen sie tonlos die Flure entlang oder tanzen geräuschlos 
im Saal. Und weshalb fast den gesamten Film über die traurigen Orgelklänge, die nur 
selten vom Klang eines Orchesters unterbrochen werden? 

Es entstehen mehrere mögliche Welten. Für den Rezipienten ist undurchschaubar: 
WER WAS WARUM und vor allem WANN WIE wahrgenommen hat. Der Rezipient 
weiß nicht, wessen Perspektive die Kamera einnimmt. Was sind Ausgeburten der 
Phantasie? Was wird tatsächlich wahrgenommen? Was ist real, was irreal? Was ist 
Gegenwart? Was Erinnerung? Und ist die Erinnerung wahr oder Lüge? Oder werden 
Bildfragmente aus verschiedenen Zeitschichten, die nicht zusammengehören, in 
einem aktualen Bild zusammengefasst? Jeder Zuschauer muss sich seine Geschich- 


te zusammenreimen. Kaum ein Geschehen ist mit dem folgenden verkettet. 


Filmbeispiele des Episodischen Spielfilmmodells in Unzuverlässiger Erzählweise: 
All About Eve, Regie: Joseph L. Mankiewicz, 1950 

Nouvelle Vague, Regie: Jean-Luc Godard, 1990 

Don Juan de Marco, Regie: Jeremy Leven, 1994 

Lost Highway, Regie: David Lynch, 1997 

The Others, Regie: Alejandro Amenäbar 2001, 

Inception, Regie: Christopher Nolan, 2010 
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Handlungsgestaltende dramaturgische Erzählweise des Poetische 


Spielfilmmodells 


Poesie und Film? 


„Ein Kino der Poesie?... So verführerisch die Idee auch sein mag, sie ist schon in der Grundlage 
zu erschüttern. Die Begriffe >Prosa< und >Poesie< sind zu stark an den Gebrauch der 

verbalen Sprache gebunden, als dass man sie ohne weiteres auf das Kino übertragen könnte. 
Wenn man allerdings >Poesie< sehr weit fasst — unmittelbare Präsenz der Welt, Gefühle über 
Dinge, ein gewisses Maß an innerlicher Vibration unter der Oberfläche jeglicher Äußerlichkeit —, 
so muss man zugeben, dass das kinematografische Unternehmen, ob gelungen oder verfehlt, 


immer in seinem ersten Vorgehen poetisch ist“ (Metz, Semiologie, S. 261). 


Der ukrainische Regisseur Alexander Dowschenko begründete mit seinen Filmen 


Arsenal, 1929, Erde, 1930 und /wan, 1932 „...eine Traditionslinie von poetischem Film, die 
bis in die Gegenwart zu verfolgen ist. Ihr auffälligstes Merkmal ist von Anfang an der Verzicht auf die 
unbedingte Logik filmischer Narration zu Gunsten von Iyrischem Pathos und neuer Legende“ 


(Rabenalt, Filmdramaturgie, S. 189). 
Ebenfalls zu Beginn der 30er Jahre kommt in Frankreich mit Regisseuren wie Marcel 


Carne, Julien Dudivivier, Renoir die Strömung des Poetischen Realismus auf. Im 
Verlaufe der Zeit folgten ihnen weltweit viele Regisseure, die sich für eine Poeti- 
sierung des Films interessierten: Bresson, Bunuel, Cassavetes, Fellini, Godard, 
Greeneway, Kazan, Kurozawa, Kustorica, Mankiewicz, Mizoguchi, Ozu, Paradsha- 


now, Pasolini, Rivette, Tarkowski, um nur einige Wichtige zu nennen. 


Die Handlungsstruktur des Poetischen Spielfiimmodells 


Die Ereignisse werden nicht durch eine geradlinige, logisch folgerichtige Handlungs- 
entwicklung miteinander verknüpft, sondern sie folgen, ebenso wie Geschehen in der 
Wirklichkeit ablaufen, lose, episodisch aufeinander. Damit ist das Poetische 
Spielfiimmodell von seiner dramaturgischen Struktur her eine Unterstruktur des 
Episodischen Spielfilmmodells. Denn die Handlung wird dramaturgisch episodisch 
strukturiert. Tarkowski ist der Meinung, der Zuschauer könne sehr wohl den Sprung 
von Episode zu Episode, von einem realen zu einem Traumgeschehen mitmachen. 
Sein Film Andrej Rubljow, 1969, besteht aus Episoden, die nicht durch den 
horizontalen Handlungsverlauf miteinander verbunden sind, „sondern vielmehr durch eine 


poetische Logik“ (Tarkowski, Die versiegelte Zeit, S. 39). Horizontal, linear müssen Autor und 
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Regisseur, rät Tarkowski, nach „poetischen Verknüpfungen“ der Bilder in den 
Handlungsphasen suchen (Tarkowski, Die versiegelte Zeit, Gustav Kiepenheuer Leipzig und 


Weimar,186, S. 19). 


„Episoden...sind dem Iyrischen Dichter gleichfalls unverwehrt, doch darf er sich ihrer aus 
einem ganz anderen Grunde als der epische bedienen. Für das Epos liegen sie im Begriffe 
der objektiv ihre Seite verselbständigen Totalität... Ihre Iyrische Berechtigung dagegen ist 
subjektiver Art“ (Hegel, Ästhetik, Dritter Teil, Die Poesie, Aufbau-Verlag Berlin, 1955, S. 1018/1019). 


Als Sergej Eisenstein sich mit Montageprinzipien befasste, suchte er nach Wegen, 
wie die Bildfolge, die außer dass sie dem Rezipienten eine Geschichte erzählt, die 
Bilder zueinander in eine Beziehung setzen, aus der ein Sinnzusammenhang 
erwächst, der mehr oder anderes als nur den horizontalen Handlungsverlauf erzählt. 
Pier Paolo Pasolini spricht von einem „Kino der Poesie“. Beim poetischen Film gäbe 
es keinen Unterschied mehr zwischen der internen, der externen und der Nicht- 


Fokalisierung, weil hier die Kamera in jedem Fall eine subjektive Sicht einnehme. 


„Der Film präsentiert nicht nur Bilder, er umgibt sie auch mit einer Welt. Aus diesem Grund war 
er schon sehr früh auf der Suche nach immer größeren Kreisen, die ein gegenwärtiges Bild 
mit Erinnerungsbildern, Traumbildern und Welt-Bildern verbinden können...Immer weitere 
Kreisläufe können entstehen, die immer tieferen Schichten der Wirklichkeit und immer 
höheren Ebenen des Gedächtnisses und des Denkens entsprechen“ (Deleuze, Das Zeit-Bild, 
Kino 2, S. 95 f.). 


Die Vorgänge werden mehr nach Logik des Poetischen verknüpft, und der 
Handlungsverlauf folgt mehr den Absichten des Autors und der Filmschöpfer als den 
Ursachen und Motivationen der Figuren zu handeln. Andrej Tarkowski redet von 
„filmischer bildlicher Poesie“. Dieses „Kino der Poesie“, diese „filmische bildliche Poesie“, 
bringe der Filmschöpfer hervor, indem er eine Synthese von episodischer Gesche- 
hensstruktur mit der Struktur des Personals in all ihren Funktionen sowie den 
Gestaltungsmitteln des Lyrischen als grundlegendes System für die dramaturgische 
Seite des Poetischen Spielfilmmodells erschafft. 


„Die Lyrik, nach Maßgabe ihrer verschiedenen Arten, nimmt gleichfalls die vielseitigste Darstel- 
lungsweise auf, indem sie bald erzählt, bald nur Empfindungen und Betrachtungen ausspricht, 
bald in einem ruhigeren Fortgang eine enger verknüpfende Einheit beobachtet, bald in fessel- 
loser Leidenschaft scheinbar in Vorstellungen und Empfindungen einheitslos umherschweifen 
kann“ (Hegel, Georg Wilhelm Friedrich, Ästhetik, Dritter Teil. Die Poesie, S. 890). 
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Durch Einsatz poetisierender Gestaltungsmittel soll dem Rezipienten Einblick in 


tiefere Schichten der Wirklichkeit gewährt werden (Zu den Gestaltungsmitteln siehe dazu im 


Kapitel Der Autor sucht nach der passenden Erzählweise den Abschnitt Gestaltungsmittel, die Handlung zu 
poetisieren.). Die Gestaltungsmittel des Poetisierens können, außer dass sie in allen 
Spielfiimmodellen partiell von den Filmschöpfern einzusetzen sind, auch ein eigenes 
Spielfilmmodell bilden. 

Nach Tarkowski hat der Mensch, indem er die Filmkunst erfand „...zum ersten Male in der 


Geschichte der Kunst und Kultur eine Möglichkeit gefunden, die Zeit unmittelbar festzuhalten und sich 
diese zugleich so oft wieder reproduzieren zu können, also zu ihr zurückzukehren, wie ihm das in den 


Sinn kommt. Der Mensch erhielt damit eine Matrix der realen Zeit“ (Tarkowski, Die versiegelte Zeit, S. 
68). Beim Poetischen Spielfilmmodell kann im horizontalen Handlungsverlauf sowohl 
mit epischen als auch mit dramatischen Teilsystemen in den Episoden gear- beitet 
werden. Wo es zu dramatischen Teilhandlungen kommen soll, gibt es auch alle 
Elemente der Struktur einer zielstrebigen Aktivität: Ursache, Bedürfnis, Wegsuche, 
Motivation, Absicht, Entscheidung und der Versuch, die Bedingungen zu überwinden, 
die einer Zielerreichung resp. Bedürfnisbefriedigung im Wege stehen. Es gibt dann 
auch eine Zielerreichung oder Nichterreichung in der Episodenhand- lung. Nur 
entwickelt sich der Handlungsfortgang in Filmen dieser Struktur nicht notwendig aus 
den davor liegenden Ereignissen, wie das bei Filmen üblich ist, die in ihrer Struktur 
verlaufsorientiert sind. Die Gesamtstruktur gründet auf die Beziehung von Bilderfolge 
und Bildereignis. So gibt es auch kein Hauptziel der Handlung und also auch keine 
Hauptabsicht der Personen der Handlung, in der Erreichung des Hauptzieles ein 
Bedürfnis befriedigen zu wollen. Das Hauptziel liegt außerhalb der Handlung in der 
Absicht der Filmschöpfer, den Zuschauer die Welt mit anderen Augen sehen zu 
lassen, als er sie alltäglich wahrnimmt, ohne aber vom Alltäglichen abzuheben und in 


eine Welt der Illusion einzutauchen. 


„Meiner Meinung nach steht die poetische Logik den Gesetzmäßigkeiten der Gedanken= 
entwicklung wie dem Leben überhaupt erheblich näher als die Logik der klassischen 
Dramaturgie...Die poetische Verknüpfung bewirkt eine große Emotionalität und aktiviert den 
Zuschauer. Gerade sie beteiligt ihn am Erkennen des Lebens, weil sie sich weder auf vorge= 
fertigte Schlussfolgerungen aus dem Sujet [Plot] noch auf starre Anweisungen des Autors 
stützt...Die Logik direkter, allgemein üblicher Folgerichtigkeit erinnert nämlich verdächtig an die 
Beweisführungen für geometrische Theoreme. Für die Kunst dagegen bieten jene assoziierbare 
Verknüpfungen, in denen sich rationale und emotionale Wertungen des Lebens miteinander 


verbinden, zweifellos viel reichere Möglichkeiten“ (Tarkowski, Andrej, Die versiegelte Zeit, S. 20 f.). 
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Es geht für den Rezipienten also sowohl darum, hinter die Erscheinung in das Wesen 
einer Erscheinung vordringen, als auch die Erscheinung assoziativ erfassen zu 
können. Ein ganzheitliches Erleben. Jonathan Culler sagt es so: „Narrative Texte 
geben ein Ereignis wieder; Lyrik, so ließe sich sagen, strebt danach, Ereignis zu 
sein“ (Culler, Jonathan, Literaturtheorie, Philipp Reclam jun. Stuttgart, 1997, S.113). Immer sind es zwei 
Ebenen, die miteinander in ein bestimmtes Verhältnis gesetzt werden. Dadurch 
erschafft der Filmemacher auf poetische Weise neue Realität. 

Weil die Handlung in diesem Modell aus zwei Schichten aufgebaut wird, eine äußere 
des Geschehensablaufs in episodisch episierender und — im begrenzten Umfang 
auch — dramatischer Strukturierung sowie eine innere Schicht, welche die Bilder des 
äußeren Geschehensablaufs danach aussucht, ob mit ihnen nicht nur horizontal, 
sondern zugleich auch vertikal das Anliegen des Autors veranschaulicht ist, kann in 
Spielfilmen, die poetisierend strukturiert sind, alles, was sich nur schwerlich oder gar 
nicht über die äußere Handlungsschicht verdeutlichen lässt, veranschaulicht werden: 
Zum Beispiel die Gefühle und Gedanken eines einzelnen Ichs, beginnend beim Autor 
in seinem Drehbuch, fortgeführt vom Regisseur und Kameramann/frau, weiter beim 
Darsteller und sich vollendend im Rezeptionsvorgang des Rezipienten. 

Personen der Handlung werden vom Autor her auf ähnliche Weise wie die Personen 
in dem Vieraktigen Psychologisierenden Spielfilmmodell gestaltet. Doch in einem 
Punkt ist alles anders: Vor allem das, was sich in Filmen des Vieraktigen Spiel- 
fiimmodells aus der Tiefe menschlicher Psyche äußert, wird in Filmen des Poetischen 
Spielfiimmodells mittels sinnsemantischer Bilder veranschaulicht. Somit besteht ein 
wesentlicher Unterschied zu den Personen in dem psychologisierenden Modell darin, 
dass die Personen hier nicht nur Träger der Handlung sind. Entweder personifizieren 
sie außer, dass sie Träger der Handlung sind, noch etwas Abstraktes: Die 
Schwangere ist außer, dass sie Person der Handlung ist, noch Sinnbild für 
entstehendes Leben; die Richterin ist außer, dass sie Person der Handlung ist, noch 
Sinnbild für Gerechtigkeit. Oder aber die Person wird außer, dass sie Trägerin der 
Handlung ist, zusätzlich noch zu einer allegorischen Figur. Das ist nicht frei von 
Gefahren. Der Mensch als darstellendes Subjekt, das zugleich dargestelltes Subjekt- 
Objekt ist und in dieser Eigenschaft dazu noch etwas personifiziert oder 
veranschaulicht, wird manchmal zu wenig differenziert, nicht brüchig, nicht wider- 
sprüchlich genug und damit nicht lebendig dargestellt. Die Charakterisierung wird zu 
Gunsten der Poetisierung vernachlässigt. 
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Deutlich in Pardschanow’s Film Die Farbe des Granatapfels. Auch in Emir Kustorikas 
Film Arizona Dream oder in Luis Bunuels Film Ein andalusischer Hund zeigt sich 
diese Schwäche. 

Der sinnsemantische Gehalt der Bilder bereichert nach Pfister „die Implikationen des 
Geschehens“ und bietet dem Rezipienten „interpretierende Anschauungsmodelle für den 
Handlungsverlauf“. Weiterhin macht Pfister auf die integrierende Funktion eines Sinn- 
bildes aufmerksam, indem es „Figur an Figur und Situation an Situation bindet und damit 
Korrespondenz- und Kontrastrelationen stiftet‘. Und schließlich verweist er darauf, dass das 
Sinnbild auch die Funktion haben kann, den Personen- und Handlungsbezug 


zurückzudrängen zu Gunsten „der Funktion des Schmucks, der Veranschaulichung und 


Konkretisierung eines Sachverhalts und der aufmerksamkeitssteuernden Emphase“ sowohl im 
inneren als auch im äußeren Kommunikationssystem (Pfister, Das Drama, S. 217 f.). Wenn der Film 
dem Rezipienten zu einem Erlebnis werden soll, muss er sich sowohl rational als 
auch gefühlsmäßig auf alles, was den Film ausmacht (die Sprechtexte, das 
Gedankliche, die Darstellung, das Einzelbild, die Bilderfolge) einlassen wollen aber 


auch können. 


Wesennheiten des Poetischen Spielfilmmodells 


Mittels der Bilder ist es möglich, in die Tiefe der Psyche aber auch in das Wesen 
menschlicher Sozialisation vorzudringen und damit Wesenheiten sinnlich über 
ganzheitliches Erleben erfassbar zu machen, die dem Verständnis ansonsten 


verschlossen blieben. Thomas Mann schreibt im seinem Zauberberg: 


„Wir wollen es so stellen: Ein geistiger, das heißt ein bedeutender Gegenstand ist eben 
dadurch >bedeutendS, dass er über sich hinausweist, dass er Ausdruck und Exponent 

eines Geistig-Allgemeineren ist, einer ganzen Gefühls- und Gesinnungswelt, welche in ihm ihr 
mehr oder weniger vollkommenes Sinnbild gefunden hat, - wonach sich denn der Grad seiner 
Bedeutung ermisst. Ferner ist die Liebe zu einem solchen Gegenstand ebenfalls und selbst 
>bedeutend<. Sie sagt etwas aus über den, der sie hegt, sie kennzeichnet sein Verhältnis 

zu jenem Allgemeinen, jener Welt, die der Gegenstand vertritt, und die in ihm, bewusst oder 
unbewusst, mitgeliebt wird“ (Mann, Thomas, Der Zauberberg, Gesammelte Werke, 2. Bd., Aufbau- 
Verlag Berlin, 1956, S. 923). 


In Filmen dieses Modells werden Bilder der Wirklichkeit vom Filmemacher auf die 


gleiche Weise ausgesucht, wie ein Dichter nach Sprachbildern sucht. 
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„Filmische bildliche Poesie“ entsteht, weil der Filmschöpfer auf die Urkraft der Bilder 
vertraut. Indem er entsprechend seinem Anliegen, das er mit dem Film verfolgt, die 
Ausschnitte aus der Wirklichkeit aussucht oder nach der Wirklichkeit baut, die ihm die 
Gewähr bieten, sein Anliegen verdeutlichen zu können und diese Ausschnitte 
wirklicher oder der Wirklichkeit nachgestalteter Objekte oder Begebenheiten ins Bild 
setzt. 

In Filmen, die auf einer poetisierenden Struktur fußen, steht der Schöpfer des 
Werkes in direktem Kontakt mit dem Rezipienten. Er offenbart sich ihm. Der Film ist 
Ausdruck seines Denkens und Fühlens. Das poetische Bild ist durch die Ich-Aussage 
desjenigen, der es produziert, sowie durch dessen Lebensgefühl, wie es auf der 
Grundlage augenblicklicher zwischenmenschlicher, gesellschaftlicher, sozialer und 
nationaler konkreter Umstände und Verhältnisse entsteht, geprägt. 

Selbstverständliich können auch die religiöse Bindung und der Glaube des 
Filmschöpfers das von ihm gestaltete Bild ausformen. Aber immer ist es an die Ich- 
Aussage gebunden. In dieser Hinsicht hat das Sinnbild etwas, was dem Lyrischen 
zugehört. Bei keiner anderen als bei dieser Erzählstruktur kommt das Ich des 
Filmschöpfers so stark und unmittelbar zum Ausdruck. Auch nicht in Filmen 
psychologisierender Struktur. 

Deshalb ist es bei dieser Struktur günstig, wenn Autor und Regisseur eine Person 
sind. Tarkowski spricht von „Autorenkunst“. Es ist schon schwierig genug, dass Regie 
und Kamera bei diesem Modell von zwei Menschen geführt werden. Denn der 
Filmschöpfer muss wie ein Dichter aus seiner Subjektivität heraus die Welt 
wahrnehmen und das an Wirklichkeit in Bildern und Episoden auswählen, was für ihn 
bedeutsam ist. 

Ebenso wie der Dichter mit ausgewählten Wörtern ein Sprachbild entwirft, das den 
Leser ergreift, muss der Filmschöpfer als Autor und zugleich Regisseur gemeinsam 
mit Kameramann/frau ein Bild des Lebens für das Leben finden, dass den Zuschauer 
ergreift. 

Ganz wichtig ist dabei, wie genau Autor und Filmschöpfer die Wirklichkeit beobachtet 


haben und sie nun in einem Bild erfassen. „Das filmische Bild ist also seinem Wesen nach 
Beobachtung von Lebensfakten, die in der Zeit angesiedelt sind, die entsprechend den Formen 
des Lebens selbst und dessen Zeitgesetzen organisiert werden. Beobachten setzt Auswählen 
voraus“ (Tarkowski, Die versiegelte Zeit, S. 74). 

Für die Schöpfer solcher Art Filme birgt das Leben selbst Poesie. Keine Anleihen in 


der Literatur, Malerei oder vom Theater, vor allem nicht in der Theater-Schauspiel- 
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kunst, sondern Lebensvorgänge mit den Mitteln des Films unmittelbar in eine poe- 
tische Bilderwelt gestalten. Bresson ging da so weit, dass er es ablehnte, mit 
Schauspielern, die für das Theater ausgebildeten worden waren, im Film zu arbeiten. 
Tarkowski wollte einen, wie er sagte, „spezifischen Teil des Lebens, eine noch nicht 
erfasste Dimension der Welt“ (Tarkowski. Die versiegelte Zeit, S. 92), auf eine Weise 
reflektieren, wie sie so von anderen Künsten nicht gestaltet werden kann. Er hoffte, 
beim Zuschauer werde ebenso wie beim Filmschöpfer, wenn der eine Schönheit im 
Leben fand und von ihr berührt war, eine ähnliche Stimmung aufkommen. Das ist in 
Filmen möglich, in denen im Unterschied zu den anderen Spielfiilmmodellen die 
Aufmerksamkeit des Rezipienten vorzugsweise auf die bildliche Beschaffenheit einer 


Nachricht gelenkt wird. Roman Jakobson nennt die „Sprachfunktion, die die Aufmerksamkeit 


des Rezipienten auf die sprachliche Beschaffenheit einer Nachricht lenkt, die poetische Funktion“ 
(Metzler Lexikon, Literatur- und Kulturtheorie, 2004, S. 204). „Lass sichtbar werden, was ohne dich 
vielleicht niemals gesehen würde“ (Bresson, Notizen, S. 68). 

Dass Autor, Regisseur und Kameramannffrau ihr Anliegen aus ihrer gemeinsamen 
subjektiven Sicht in einem Poetischen Spielfilmmodell dem Zuschauer vermitteln 
möchten, ist aber gar nicht so einfach. Denn die Affinität des Films zum Authen- 
tischen sowie der Anwesenheitseffekt des Rezipienten im Raum durch die bewegte 
und ihre Standpunkte wechselnde Kamera will sich nicht mit subjektiver Sicht 
vertragen. Die Verdichtung von Wirklichkeit in Bild und Wort ist nicht so leicht mit den 
bewegten Bildern in Einklang zu bringen. Es gelingt nur da, wo das Bild sowohl 
Abbild von Wirklichkeit ist und malerisches Filmbild werden kann. Das kann nun mal 
der Autor allein nicht herstellen. Dazu braucht es auch Regisseur und 


Kameramann/frau. 


„Dinge zusammenbringen, die noch nie zusammengebracht worden sind und nicht dafür prädes- 
tiniert schienen...Da du nicht, wie Maler, Bildhauer Romanciers, das Äußere der Person oder 
der Gegenstände nachahmen musst (Apparate machen es für dich), konzentriert sich deine 
Schöpfung oder Erfindung auf die Verknüpfungen, die du zwischen den verschiedenen heraus= 
gegriffenen Wirklichkeitsstücken herstellst. Und auf die Auswahl der Stücke...Das Wahre ist 

den lebenden Personen und den realen Gegenständen, die du verwendest, nicht inhärent. Ihre 
Bilder [die der Kamera] nehmen einen Anschein von Wahrheit an, wenn du sie in einer gewissen 
Ordnung zusammenstellst. Umgekehrt verleiht der Anschein von Wahrheit, den ihre Bilder 
annehmen, wenn du sie in einer gewissen Ordnung zusammenstellst, diesen Personen und 


Gegenständen eine Wirklichkeit...Dein Spürsinn entscheidet“ (Bresson, Notizen, S. 45 f.). 
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Die Wirklichkeit darf nicht nur in ihrer Erscheinungsform abgebildet werden, sondern 
die Filmschöpfer müssen zur Wesenheit und Schönheit der Wirklichkeit vordringen. 
„sieh in dem, was du siehst, sofort das, was gesehen werden wird. Deine Kamera nimmt die Dinge 
nicht auf, wie du sie siehst. Sie nimmt nicht die Bedeutung auf, die du den Dingen gibst“ (Bresson, 
Notizen, S. 90). 

Dem französische Autor, Literaturtheoretiker und Filmemacher Alain Robbe-Grillet 
ging es in seinen Filmen darum, dass der Rezipient das Bild nicht nur als 
Anschlussbild der davor liegenden Bilder zur Kenntnis nimmt, sondern das Bild für 


sich allein den Betrachter assoziativ etwas vermittelt. 


„Um über Lebendiges zu berichten, präsentiert der Künstler Totes, um vom Unendlichen reden 
zu können, stellt er Endliches vor. Ein Ersatz! Das Unendliche kann man nicht materialisieren, 
man kann nur dessen Illusion, dessen Bild schaffen...Mann kann von der Idee eines Bildes 
sprechen, sein Wesen mit Worten ausdrücken... Doch diese Beschreibung wird ihm niemals 
gerecht werden. Ein Bild kann man erschaffen und fühlen, es akzeptieren oder ablehnen, aber 
nicht im rationalen Sinn dieser Handlung begreifen. Die Idee des Unendlichen kann man nicht 
mit Worten ausdrücken... Die Kunst jedoch verleiht diese Möglichkeit, sie macht das Unendliche 
erfahrbar“ (Tarkowski, Die versiegelte Zeit, S. 44/45). 


Wir hören Bach und sehen Leonardos Bilder jeweils mit der Stimmung, in der wir uns 
momentan befinden. Doch immer sind wir bewegt. Jeweils auf eine bestimmte Art. 


Das müssen die Filmschöpfer dem Rezipienten im Rezeptionsprozess ermöglichen. 


“In den meisten meiner Werke geht es in erster Linie um Ideen, doch meist sind diese Ideen 


größer als die Filme...Die Filme sind nur eine Einleitung und eine Aufforderung, über die 
Themen zu diskutieren“ (Greenaway, Peter, im Interview mit Stodolka, Jörg, 1996, in www. Splatting- 


image.com). 
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Beispiel für die handlungsgestaltende dramaturgische Erzählweise des Poetischen 


Spielfilmmodells 


Nostalghia, Regie: Andrej Tarkowski, 1983 

Ebenso, wie man ein Gedicht nicht beschreiben kann, sondern es lesen oder hören 
muss, kann man auch einen poetischen Film nicht beschreiben. Der Leser muss ihn 
sehen. Die Beschreibung des linearen Handlungsverlaufs würde die Poesie des 
Films eher zerstören als begreiflich machen. 

Deshalb hier nur ein paar Handlungsbruchstücke aus Tarkowskis Film Nostalghia, 
die annähernd einen Eindruck von Tarkowskis poetischen Bildern geben. 

Der russische Schriftsteller Andrej Gortschakow hat von der Sowjetischen Regierung 
die Möglichkeit bekommen, in Italien über den russischen Komponisten Pawel 
Sosnowski, der im 18. Jahrhundert eine Zeitlang in Italien gelebt hat, zu forschen. 
Gortschakow will ein Libretto mit der Hauptfigur Sosnowski schreiben. Sosnowski, in 
Russland ein Leibeigener, hatte sein Herr nach Italien gesandt, um sich in der 
Kompositionskunst weiterzubilden. Anstatt der Leibeigenschaft zu entfliehen, konnte 
Sosnowski dem Heimweh nicht widerstehen und kehrte nach Russland zu seinem 
Herrn in die Leibeigenschaft zurück. Dort beging er dann Selbstmord. 

Im Film bereist Gortschakow mit der italienischen Reisebegleiterin und 
Dolmetscherin Eugenia, eine engelsgleiche Erscheinung mit einem Botticeli-Gesicht, 
die Orte, an denen Sosnowski gewesen sein soll. Eines Tages macht der Engel in 
Menschengestalt, Eugenia, Gortschakow unmissverständlich klar, dass sie an einer 
Affäre mit ihm interessiert ist. Gortschakow erlebt im Traum, wie ihm seine Frau aus 
Russland und Eugenia erscheinen. Begegnung zweier Frauen: Maria, Gortschakows 
Frau aus und in Russland und Eugenia begegnen sich zärtlich in Gortschakows 
Traum. 

Ein wunderschönes poetisches Bild. Für welche Frau wird sich Gortschakow 
entscheiden? Was gleichzeitig erzählt, für welches Land wird sich Gortschakow 
entscheiden? Es geht inm wie dem Komponisten. Hier im Westen bleiben und nach 


Russland zurückkehren? 


1982 verlässt Tarkowski die Sowjetunion. 
Der russische und das italienische Begriff >Nostalgia< bedeutet in beiden Sprachen 


Sehnsucht oder Heimweh nach einem Menschen oder einem Ort. 
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Tarkowski dazu: 


„Ich erwähnte bereits, dass es mich bei der ersten Materialsichtung überraschte, wie hier mein 
eigener Zustand während der >Nostalghia<-Dreharbeiten herauskam, die tiefe, mich immer 


mehr erschöpfende Trauer über die Ferne der Heimat und der vertrauten Menschen, die einst 


jeden Moment meines Lebens prägten“ (Tarkowski, Die versiegelte Zeit, S. 226). 


Ein weiteres Beispiel, wie Tarkowski Poesie erschafft: Ein Mathematiker, Domenico, 
ein Sonderling, fordert von Gortschakow, etwas gegen die Vernichtung allen Lebens 
auf der Erde zu tun. Er soll das Becken eines Gesundbrunnens, das von Menschen 
zu einer Kloake gemacht wird, weil sie das, was sie nicht mehr gebrauchen können, 
hineinwerfen, er soll das Becken mit einer brennenden Kerze, die dabei vom Wind 
nicht ausgeblasen werden darf, durchqueren. Gortschakow, schwer herzkrank, 
schafft es endlich und stirbt in dem Moment an Herzversagen, wo er den 
gegenüberliegenden Beckenrand erreicht. Ein Bild, dafür, dass jeder etwas gegen 
die drohende Gefahr des Atomkrieges tun muss, und sei es noch so verrückt. 
Gleichzeitig vollbringt der Mathematiker Domenico in Rom eine andere irrsinnige Tat. 
Er ruft Roms Bevölkerung auf, etwas gegen die aufkommende Gefahr des 
Atomkrieges zu tun und es nicht nur einem Irren zu tun überlassen. Er übergießt sich 
mit Benzin und steckt sich in Flammen. Der vermeintlich Verrückte Domenico 
übernimmt Verantwortung für die Menschheit, die vermeintlich Normalen tun nichts. 


Sie gucken zu. 


Zwei Handlungsbeispiele dafür, dass jeder etwas tun muss, um den Planten zu 
retten. Versuch, anhand der zwei Handlungsbeispiele dem Leser einen kleinen 
Eindruck zu vermitteln, warum bei diesem Film von einem poetische Film gesprochen 
werden kann. 

Im Verlaufe des Films zeigt sich häufig, dass Bilder sehr schön sind, aber zugleich in 
sich oder in der Bildfolge bei aller Schönheit, auch noch etwas mehr oder anderes 
oder auch Gegensätzliches in sich tragen. 

Träume werden gegen Realität gestellt, Wirklichkeit gegen Visionen, Vergangenheit 
gegen Gegenwart, anscheinende Normalität gegen scheinbare Verrücktheit. Italien, 
eine der Wiegen europäischer Kultur, im Zustand des architektonischen aber auch 
des moralischen Verfalls. Aus Schlamm und dreckigen Rinnsalen formt sich durch 


eine Kamerafahrt im Bild eine wunderschöne Landschaft. 
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Auch in Details zeigt sich diese Gegensätzlichkeit: eine kleine weiße Feder schwebt 


durch die Luft dem Boden zu und fällt in den Schlamm. Auf dem Grund eines 


Rinnsals im Dreck liegt ein Stück weißer Spitze. 


Licht und Dunkel. Fortwährend Regen. Regen, der an den Fensterscheiben 


herabfließt und traurig macht. Regen, vor dem sich Menschen in Häusern geschützt 


glauben, fällt ungehindert durch ein Dach und füllt das Haus mit Pfützen. 


Das Schlussbild des Films: Eine russische Landschaft in einer italienischen 


Kirchenruine. Gortschakow mit dem Schäferhund, der zugleich in Russland bei 


Gortschakows Frau als auch in Italien bei Domenico zu sehen ist, sitzt in russischer 


Landschaft und italienischer Kirchenruine. Es schneit. Eiszeit zwischen den Blöcken. 


Poetische Bilder, die unter die Haut gehen. 


Weitere Filmbeispiele 

Ein andalusischer Hund, Regie: Luis Bunuel, 1929 

Unter den Dächern von Paris, Regie: Rene Clair, 1930 
Atalante, Regie: Jean Vigo, 1934 

Die große Illusion, Regie: Jean Renoir, 1937 

Kinder des Olymp, Regie: Marcel Carne, 1945 

Ä bout de souffle, (Außer Atem) Regie: Jean-Luc Godard, 1960 
2001,O0dysse im Weltraum, Regie: Stanley Kubrik, 1968 

Die Farbe des Granatapfels, Regie Sergej Paradshanow, 1969 
Stalker, Regie: Andrej Tarkowski, 1979 

Himmel über Berlin, Regie Wim Wenders, 1987 

Die Stimme des Mondes, Regie: Federico Fellini, 1990 

Naked Lunch, Regie: David Cronenberg, 1991 

Arizona Dream, Regie: Emir Kustorica, 1992 

Hades Ade, Regie: Herbert Achterbusch, 1995 

Die Bettlektüre, Peter Greeneway, 1996 

Irreversible, Regie: Gaspar No&s, 2002 

Hero, Regie : Zhang Yimon, 2002 

2046, Regie: Wong Kar-Way, 2004 

Trilogie I— Die Erde weint, Regie: Theo Abgelopoulos, 2004 
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Nachgedanke zur handlungsgestaltenden dramaturgischen Struktur der 


Spielfilmmodelle 


Seit 30 Jahren wird in Deutschland an den Filmschulen hauptsächlich — in manchen 
Einrichtungen wohl sogar ausschließlich — gelehrt: Fernseh- und Spielfilme sind 
grundsätzlich dreiaktig zu strukturieren. Sie meinen ein dreiaktiges Schema. Dass es 
weitere dramaturgische Modelle gibt, wird kaum zur Kenntnis genommen. 

Trotzdem geschieht es immer wieder, dass junge Drehbuchautoren die Geschichte, 
die sie in ihrem Film erzählen wollen, nicht in ein dreiaktiges Schema rein pressen, 
weil ihnen ihr Gefühl sagt, ihre Geschichte müsse auf andere Weise erzählt werden. 
Dann werden sie sofort darauf zurechtgewiesen:. Wo ist der midpoint? Wo die 
plotpoints? \No die Gliederung der Handlung in die obligatorischen 3 Akte? Und dann 
wird an dem Buch solange herumkritisiert und es auf Voglers oder McKees’ Schema 
zurechtgestutzt, bis die Handlung der Schablone entspricht, aber von der Art und 
Weise, wie die Geschichte einstmals interessant erzählt worden war, nichts übrig 
geblieben ist. 

Mir ist durchaus bewusst, dass ich mit meiner Auffassung, es gäbe für die Struktu- 
rierung von Fernseh- und Kinofilmen nicht nur die Möglichkeit der Dreiaktigkeit, bei 
manchen Redakteuren und Filmdramaturgielehrern gegen Mauern anrenne. 

Das dreiaktige Strukturmodell ist ein Vorschlag, wie eine Geschichte filmisch erzählt 
werden kann, und es schafft für manche Geschichten die ideale dramaturgische 
Struktur. Aber es ist kein Axiom. 

In Filmen des Dreiaktigen und Fünfaktigen Spielfilmmodells entwickelt sich die 
Handlung ursächlich und kausal aus den vorangehenden Handlungsphasen im Streit 
zweier gegensätzlicher Kräfte, bei der jede Seite die Absicht hat, ihr Bedürfnis zu 
befriedigen und ihr Ziel zu erreichen. 

In Filmen des Vier- resp. Zweiaktigen Spielfilmmodells interessiert den Rezipienten 
jedoch nicht ein Streit zweier gegeneinander ankämpfenden Kräfte um ihre Bedürf- 
nisbefriedigung und Zielerreichung. Ihn interessiert, warum die Personen nicht die 
Kraft aufbringen können, ihre Bedürfnisse zu befriedigen, und er hofft und wünscht, 
dass sie es endlich schaffen. 

In Filmen des Spielfilmmodells Frühmenschlicher Erzählmuster weiß der Rezipient 
von vornherein, der Held wird sein Ziel erreichen. Ihn interessiert, welche gewaltigen 
Schwierigkeiten er dabei zu überwinden hat und meistern wird. Der Rezipient will sie 


mit dem Helden gemeinsam bewältigen und gemeinsam siegen. 
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In Filmen des Szenisch Epischen Spielfilmmodells interessiert den Rezipienten vor 
allem die widersprüchliche und lebensnahe Darstellung der Charaktere und 
Verhältnisse. Er schaut in einen Spiegel und erkennt sich in seiner eigenen 
Widersprüchlichkeit und hat seinen Spaß daran. 

Beim Episodischen Spielfilmmodell und den beiden weiterentwickelten Struktursys- 
temen sowie beim Poetisierenden Spielfiimmodell geht es darum, dass ein 
aufgeworfenes Problem oder Thema oder eine den Rezipienten interessierende 
existenzielle Frage durchgespielt wird. Der Rezipient findet darin Vergnügen, die 
Kompliziertheit oder Verwickeltheit des Problems oder der Frage zu entwirren und 
sich seine Geschichte zu bauen. 

Beim Poetischen Spielfilmmodell, wo die Kamera eine subjektive Sicht auf alles 
Geschehen hat, geht es außerdem darum, dass die Zeit unmittelbar festgehalten 
werden kann und die Bilder nach Logik des Poetischen Einblick hinter den 
Erscheinungen in tiefere Schichten der Wirklichkeit gewähren. 

Natürlich gibt es auch Hybride, also Mischformen, bei denen der Autor die Handlung 

in einem bestimmten Struktursystem beginnt und in einem anderen beendet. Doch in 
den meisten Fällen strukturieren Autoren die Handlung dramaturgisch weitgehend 
rein in einem der neun Spielfilmmodelle. Sie tun es oftmals nicht bewusst, sondern 
weil sie das >Gefühl haben<, so würde sich die Geschichte gut erzählen. Sie 
strukturieren in dramaturgischer Hinsicht die Geschichte, die sie erzählen wollen, in 
der Handlung richtig, weil dramaturgische Strukturen des Erzählens damit zu tun 
haben, was wir Menschen auf dem Weg unserer Menschwerdung bis auf den 
heutigen Tag an Erfahrungen haben machen müssen. Wir messen das, was wir 
wahrnehmen, daran, was in uns an Erfahrung genetisch von Generation zu 
Generation weitergegeben wird und uns prägt. 

Die Erfahrungen erwachsen aus unseren nötigenden, entwickelten aber auch aus 
den sozialisierten Bedürfnissen; aus den Zielen, die wir uns stecken und erreichen 
oder nicht erreichen; aus unserem Suchen nach unserer Selbstbestimmung und aus 
den Versuchen, uns die Welt, in die wir geboren werden, zu erklären. 
Dramaturgische Strukturen des Erzählens haben nach außen mit unserem sozialen 
Gattungsleben und nach innen mit unserem ganzheitlichen Erleben zu tun. Doch 
nicht nur des Lebens, wie es gelebt wird, sondern auch der Möglichkeit, wie es 


geträumt oder ersehnt wird oder gelebt werden könnte. 
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Warum soll ausschließlich das Modell für alle Filme richtig sein, in dem die Handlung 
auf Spannung setzt, weil eine Person oder Personengruppe in einem aktionsreichen 
Handeln ein finales Handlungsziel vor oder gegen andere Personen zu erreichen 
versuchet? Das hieße zu meinen, die Menschen würden sich nur dafür interes- 
sieren, und Fernseh- und Kinofilme hätten nur diese eine Interessenrichtung zu 
bedienen. Eine Verarmung menschlicher kognitiver und emotionaler Empfänglichkeit 
und Aufgeschlossenheit. Mamet irrt, wenn er sagt: „...das Publikum will nur wissen, 
was als nächstes passiert“ (Mamet, David Richtig und falsch, S. 114, Alexander Verlag Berlin, 2001). 
Natürlich will der Rezipient wissen, wie die Geschichte weitergeht. Doch das ist, wie 
ich nachzuweisen versucht habe, nicht das Einzige, was den Rezipienten an einem 
guten Film interessiert. Und es ist auch nicht richtig, sondern falsch, wenn Mamet 
behauptet, eine Geschichte sei nur dann gut, wenn für den Zuschauer die 
Entwicklung des „Helden“, wie er sagt, interessant ist (Mamet, Die Kunst der Filmregie, 
Alexander Verlag Berlin, 1998, S. 21). Braucht es in jedem Spielfilmmodell einen Helden? 
Kann es in der Geschichte nicht auch um einen ganz gewöhnlichen Menschen 
gehen? Muss die Hauptperson unbedingt ihre Lage im Handlungsverlauf verändern? 
Ist es nicht auch von Interesse, wenn sie ihre Lage verändern will, aber nicht die 
Kraft dazu aufbringen kann? Darf es nicht auch eine Person sein, die, ohne sich zu 
entwickeln, dem Zuschauer wenigstens für die Dauer des Filmerlebnisses das Gefühl 
einer eingebildeten Souveränität gibt? Autor und Regisseur haben sich zu fragen: 
Welche Interessen, welche Bedürfnis des Zuschauers sollen befriedigt werden. 

Spätestens ab dem Zeitpunkt, in dem sich ein Autor damit befasst, welcher hand- 
lungsgestaltenden dramaturgischen Seite eines zukünftigen Spielfilmmodells er den 
Vorzug geben zu müssen glaubt, sollte der Autor, wenn möglich, mit dem Regisseur 
gemeinsam am Drehbuch arbeiten. Autor und Regisseur finden gemeinsam besser 
heraus, WAS sie WIE WARUM und WOZU so und nicht anders in einem Modell 
erzählen wollen. Denn ein bestimmtes Spielfilmmodell wird nicht nur durch das 
handlungsgestaltende dramaturgische Teilsystem des jeweiligen Gesamtsystems 
bestimmt. Dazu gehören auch das kinematografische Teilsystem (Kamera- und 
Tontechnik sowie Filmbearbeitungsverfahren), das filmgestaltende künstlerische 
Teilsystem (Bildgestaltung, Filmauflösung, Fokalisierungsverfahren, inszenatorische 
Intentionen), das Teilsystem der Ausstattung sowie das handlungsgestaltende 
Teilsystem der Darstellung (Rollenbesetzung und Arbeit des Darstellers an der Rolle 


durch den Einsatz seiner Darstellungsmittel). 
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Letztlich vollendet sich das Modell aber erst, wenn das Filmmaterial geschnitten ist, 
die Szenen montiert sind und die Bild-Tonmischung stattgefunden hat. Alle anderen 
Stufen davor und auf dem Weg dahin finden mehr oder weniger in der Vorstellung 
des Autors und danach der Filmschöpfer statt, wie es werden soll. Im Verlaufe der 
Arbeit wandelt sich die Vorstellung zu ihrem Vorteil, bis das Filmmaterial geschnitten 
und montiert sowie die Bild-Tonmischung erfolgt ist. Die künstlerische Form ist 
Materialisierung des Inhalts in dieser und eben in keiner anderen Form zur Aufnahme 
des Werkes über Auge und Ohr. In der Struktur des Gesamtsystems Filmmodell 
offenbart sich das Wechselverhältnis von Gestaltung und zukünftiger Wirkungsweise. 


Eine Frage von Unterhaltungswert und Unterhaltungsvermittlung. 
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Der Autor bildet die Figuren seiner Geschichte für die Handlung aus 


Gestaltung der Figuren entsprechend der gewählten Erzählweise 


Nun, da der Autor sich für eine Erzählweise (Format, Genres, Präsentation der 
Handlung, Dramaturgisches Spielfilmmodell) entschieden hat, müssen die Figuren im 
Drehbuch so gestaltet werden, dass ihre Individualität und Funktion in der Handlung 
für die Regie zu erkennen ist und die Darsteller durch und mit sich aus den Figuren 
Personen der Handlung entwickeln können. 

Der Autor hat den Figuren, als er sie für seine Geschichte erfand, ein Geschlecht 
gegeben, ein Alter, eine vage Beschreibung ihrer äußerlichen Erscheinung, eine 
berufliche Tätigkeit, gewisse Fähigkeiten, eine Lebensweise und er hat sie in 
bestimmte soziale Verhältnisse gestellt. Ferner hat er in den wichtigsten Figuren 
Wünsche, Sehnsüchte, Bedürfnisse, Pläne, Absichten, Ängste angelegt. Möglicher- 
weise hat er der Hauptfigur oder den wichtigsten Figuren eine Vergangenheit 
gegeben, indem er sich ausgedacht hat, was die Figuren erlebt und erlitten haben, 


bis zu dem Zeitpunkt, wo sie in seine Geschichte eintreten. 


Der Autor hat zu fragen und zu klären: 

Welche Figuren werde ich voraussichtlich in der Handlung benötigen? 

Ob er weitere Figuren benötigt, wird sich möglicherweise erst herausstellen, während 
er das Drehbuch schreibt. 

Das Drehbuch schreibt der Autor nicht für den zukünftigen Zuschauer, sondern für 
alle diejenigen, die an der Herstellung des Films beteiligt sein werden. Die Figuren 
gestaltet der Autor als Rollen. Die Rolle ist die vorgestaltete Figur und ihre Funktion 
im Ereignisablauf. 

Welche Figuren bestimmen hauptsächlich die Entwicklung der Handlung? In welchen 
Umständen? Gegen Umweltbedingungen? Oder gegen eine andere Figur? 
Wenigstens bei den wichtigsten Figuren muss der Autor die Beziehung der Figuren 
untereinander klarstellen: Bei welchen Figuren soll sich ihre Beziehung zu anderen 
im Verlaufe der Handlung verändern? In welcher Hinsicht? Warum? Aufeinander zu 
oder voneinander weg? 

Welchen Status nehmen die Figuren zueinander ein? Unter Status wird hier 
verstanden, dass ein Individuum in einem bestimmten dominanten Verhältnis zu 


anderen Individuen steht: aufgrund des gesellschaftliichen Ranges oder der 
188 


Wertschätzung, die sie genießt; des Ausbildungsniveaus; des Besitzes usw. Status 
also verstanden als Macht- oder Überlegenheitsposition bzw. als Position der 
Machtlosigkeit. Eine Figur hat gegenüber einer anderen Figur einen tiefen oder 
hohen Status. Sie kann aber auch einen tiefen oder hohen Status vortäuschen. 
Individuen, die einen hohen Status haben oder für sich beanspruchen oder ihn 
vortäuschen, umgeben sich gern mit besonderen Besitzgegenständen oder mit 
Titeln, so genannten Statussymbolen. 

Status nicht mit Führung einer Figur oder Figurengruppe in einer Handlungssituation 
verwechseln! Die Führung einer Figur besteht darin, dass Figur X in einer 
Handlungssituation ihre Absicht durchzusetzen imstande ist, während Figur Y gegen 
die Führung von X reagierend ankämpft und versucht, ihrerseits die Führung zu 
übernehmen, um fortan ihre Absichten durchsetzen zu können. Die Führung in einem 
Kampf kann auch eine Figur der Handlung innehaben, die von ihrem Status her der 
im Kampf reagierenden Figur unterlegen ist oder sich aus taktischer Erwägung den 
Anschein gibt unterlegen zu sein. 

Weiterhin hat sich der Autor zu fragen: 

Hat eine der Figuren ein Hauptziel, das zu erreichen sich über die ganze Handlung 
erstreckt? Worin besteht es? 

Hat die dem Autor wichtigste Figur einen Gegner? 

Worum geht es ihr und dem Gegner in der Handlung? 

Werden beide Figuren, um ihre Bedürfnisse zu befriedigen, gegenseitig dafür 
kämpfen, ihre Ziele zu erreichen? 

Falls es in der Handlung einen Hauptkonflikt gibt, muss der Autor wissen, welche 
Figuren darin involviert sind und welche Figuren, die nicht am Konflikt beteiligt sind, 
aus welchem Grund an welchem Ausgang des Konflikts interessiert sind. 

Wo liegt der Handlungshöhepunkt oder wo der Handlungstiefpunkt der Hauptfigur? 
Wie kommt es zu diesen Situationen für die Hautfigur? Was geschieht unmittelbar 


vor einem Höhe- resp. Tiefpunkt und was danach? 


Grundsätzlich hat der Autor zwei Möglichkeiten, eine Figur zu gestalten. 

Erste Möglichkeit: 

Der Autor entwirft mit einer typenhaften Persönlichkeitskonzeption Figuren, die sich 
die ganze Handlung über nicht verändern, sondern die bleiben, die sie zu Beginn der 


Handlung waren. 
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Beim Spielmodell Frühmenschlicher Erzählmuster entwirft der Autor Typen. Der Held 
in dem Spielfilmmodell Frühmenschlicher Erzählmuster muss in seiner Persönlich- 
keit eindeutig zu fassen sein. Aufgrund bestimmter charakterlicher Eigenschaften des 
Helden kann der Handlungsverlauf nur zu diesem und keinem anderen Schluss 
führen. Außerdem muss sich der Zuschauer von Beginn bis Schluss der Handlung 
mit >seinem Helden< identifizieren können. 

Auch in einigen komischen Genres anderer Spielfilmmodelle kann der Autor einen 
Typ entwickeln, der gegen alle Erwartung auf seine Position beharrt und der bleibt, 
der er zu Beginn war. 

Es gibt ein Schema, das dem Autor helfen kann Typen zu entwerfen. In dem Schema 
reduziert der Psychologe Hans Jürgen Eysenck Typen entweder auf Introversion— 
Extraversion oder auf Stabilität-Labilität. Eysenck geht von einer biologisch gege- 
benen typischen Reaktionsweise aus, die sich in der Emotionalität sowie im 


Aktivitätsniveau äußert. 


INSTABIL 


empfindlich 
unruhig 
agressiv 
erregbar 
wechselhaft 
optimistisch 
impulsiv 

aktiv 


INTROVERTIERT EXTRAVERTIERT 


Melancholisch 


Phlegmatisch 


gesellig 
kontaktfreudig 
gesprächig 
aufgeschlossen 


passiv 
sorgfältig 
bedächtigt 

friedlich 
kontrolliert 
zuverlässig 
ausgeglichen 
ruhig 


Führungseigenschaften 


STABIL 


Eysencks Persönlichkeitsspiegel 
(Eysenck, Hans Jürgen, The structure of human personality, Londony, 1970) 
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Manch einer ist impulsiver, leichter erregbar, schneller reizbar oder aktiver als ein 
anderer; mancher ist ruhiger, besonnener oder passiver als andere. Pfister spricht 
von einer >geschlossenen Personenkonzeption< (Pfister, Das Drama, S. 246). 

Mit geschlossener Personenkonzeption bezeichnet er, dass die Person in ihrer 


Persönlichkeit eindeutig zu fassen ist. 


Zweite Möglichkeit: 

Außer im Spielfilmmodell Frühmenschlicher Erzählmuster und in einigen komischen 
Genres aller anderen Spielfiimmodelle tut der Autor gut daran, die Figuren in der 
Weise zu entwickeln, dass sie sich im Verlaufe der Handlung verändert und/oder 
verschiedene bis gegensätzliche, ja sich sogar widersprechende charakterliche Züge 
oder Eigenarten offenbart. Im Besonderen die wichtigsten Figuren. 

In der Sozialkognitiven Lerntheorie, eine Richtung in der Psychologie, wird davon 
ausgegangen, dass wir einerseits von Umweltbedingungen beeinflusst werden, und 
andererseits aktiv auf Umwelteinflüsse einwirken. Psychologen dieser Richtung 
vertreten die Auffassung, dass das Individuum selbst an der Entwicklung seiner 
Persönlichkeit beteiligt ist. Jeder Mensch versucht, sich die Umweltbedingungen, 
zwischenmenschlichen Beziehungen und gesellschaftliichen Verhältnisse um sich 
herum zu erklären und sie bis zu einem gewissen Grad auch beeinflussen zu 
können. 

Laut dem Psychologen Bandura kommt es dadurch zu einer, wie er es nennt, 
>Selbstwirksamkeit< des Menschen (Bandura, Albert, Social foundations of thought and action: A 
social cognitive theory, Englewood Cliffs, New York: Prentice-Hall, 1986). Darunter fasst er: ein Mensch 
ist überzeugt, er vermag in einer gegebenen Situation die angemessene Leistung zu 
erbringen. >Selbstwirksamkeit< als Gefühl für eigenes Können. Diese Auffassung des 
Menschen, sich für eine Leistung fähig zu fühlen, beeinflusst seinen Antrieb, ein 
bestimmtes Ziel erreichen zu wollen und zu können und vermag dadurch sein 
Leistungsvermögen zu steigern. Natürlich kann es dabei auch zum Konflikt zwischen 
individuellem Anspruch und tatsächlichen Fähigkeiten kommen. Aber gera- de das 
macht eine Person lebendig. Der Autor kann eine Figur im Handlungsablauf durch 
Erfahrung oder durch Üben kenntnisreicher oder klüger werden und kann ihre 
Begabung sich erst entfalten oder neue Fähigkeiten sich entwickeln lassen. Die 
Entwicklung kann kontinuierlich verlaufen. In den meisten Fällen verläuft sie jedoch 


diskontinuierlich. Ein Mensch kann sich auch durch Siege oder Niederlagen in seiner 
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Persönlichkeit verändern. Umso vielschichtiger der Autor in diesen Modellen Indivi- 
duen entwickelt, desto lebenspraller können Darsteller sie mit sich versinnlichen und 
in der Handlung darstellen. Manch einen Darsteller verwirrt das, wenn bei der 
Person, die er darzustellen hat, im Handlungsverlauf charakterliche Züge oder 
Eigenheiten auftauchen, die denen widersprechen, die zuvor zu erkennen waren: 
„Was denn nun? Ist das jetzt solch ein Typ wie in Szene X oder ein Typ wie in Szene 
Y?“ Beim ersten Zusammentreffen dieses Darstellers mit dem Regisseur vor Beginn 
der Proben oder des Drehs fragt dieser den Regisseur, was für einen Typ er denn 
nun darstellen soll. Der Darsteller will wissen, welche Eigenschaften bei dieser 
Person vorherrschend sein sollen: „Mal ist er mutig und dann wieder feige.“ Dieser 
Darsteller will für die Versinnlichung der Person einen Typ vor Augen haben. 
Entweder einen mutigen Kerl oder einen Feigling. Das trifft vor allem für unerfahrene 
beziehungsweise schlecht oder gar nicht ausgebildete Darsteller zu. Wenn der Autor 
der Figur aber im Handlungsverlauf gegensätzliche Charaktereigenschaften 
zuschreibt, macht er den erfahrenen oder talentierten Darsteller produktiv und lässt 
ihn nicht voreilig Schlüsse ziehen, was das für ein Mensch ist, den er zu 
versinnlichen und darzustellen hat. Er zeigt charakterlich unterschiedliche Seiten der 
Person. Für den Zuschauer ist es überraschend, dass die Person sich plötzlich 
anders verhält oder anders reagiert, als er erwartet hat. Pfister spricht in diesem Fall 
von einer >offenen Personenkon- zeption< (Pfister, Das Drama, S.246). Menschen entfalten 
ihre individuellen Anlagen in der Auseinandersetzung mit anderen Menschen und 


wirken manchmal anders auf Menschen ein, als es zu erwarten war. 


Welche charakterlichen Eigenheiten und individuellen Züge die wichtigsten Figuren 
haben könnten, sollte der Autor nicht von vornherein festlegen. Jede mittlere Figur 
und vor allem die Hauptfiguren der Handlung, die der Autor für die Handlung 
ausbildet, gewinnt im Verlaufe der Handlung an Eigenleben und Selbstständigkeit. 
Sie will tun, was sie für richtig hält und nicht in jedem Fall das tun, was der Autor sich 
für sie ausgedacht hat. Die Figur entfaltet nach und nach die Einmaligkeit ihrer 
Individualität. Ja! Die Figur auf dem Papier wird eine Persönlichkeit! 

Um allen Figuren eine ihnen eigene Individualität zu geben, reicht es kaum, wenn der 
Autor lediglich vom eigenen Ich ausgeht: wie er selbst eine jede Person darstellen 
würde. Es besteht die Gefahr, dass es im Film dann nur diese mehr oder weniger 


ähnlichen >Ichs< des Autors gibt. Außerdem ist die Lebenserfahrung eines Autors ein 
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wenig anders als die eines arbeitslosen Vaters von 3 Kindern. Obwohl das nicht ganz 
stimmt, denn manchem Drehbuchautor, der nicht einmal schlecht zu schreiben 
versteht, ergeht es nicht viel anders als diesem Arbeitslosen mit drei Kindern. 
Drehbuchautor und Filmemacher sind gut beraten, wenn sie andere Menschen nach 
ihren Erlebnissen ausfragen und sich in vielen unterschiedlichen Kreisen und Milieus 
umtun. Von Lew Tolstoi ist bekannt, er hat immer, wenn er eine seiner Romanfiguren 
in eine bestimmte Situation stellen wollte, bevor er zu schreiben begann, viele 
Menschen befragt, ob sie Ähnliches erlebt haben und wie es ihnen dabei erging. Und 
Tolstoi ist wahrlich nicht schlecht mit dieser Methode gefahren. 

Der Autor steht vor der Frage, wie jede Figur auf ihre Weise sich verhalten und aktiv 
werden kann. Er kommt nicht drum herum, sich mit ihrer Individualität und somit mit 
der Einzigartigkeit der Persönlichkeit zu befassen. 

Dazu kurz, was in diesem Zusammenhang hier unter Persönlichkeit zu verstehen ist: 
Wir haben uns angewöhnt, den Begriff der Persönlichkeit lediglich im positiven Sinne 
zu verwenden und sprechen bei großen Künstlern und Wissenschaftlern von Persön- 
lichkeiten. Wir sagen, er oder sie sei eine charismatische Persönlichkeit. Der Begriff 
ist jedoch auf jeden Menschen anzuwenden. Auch auf den, der im Slum lebt oder mit 
dem Gesetz in Konflikt gekommen ist. Der Begriff der Persönlichkeit bezieht sich auf 
die Merkmale eines jeden Individuums, die sich in einer Vielzahl unterschiedlicher bis 
sogar widersprüchlicher Charakterzüge in verschiedenen Situationen und zu ver- 
schiedenen Zeitpunkten offenbaren. Kein Mensch ist wie der andere. Auch wenn ein 
Mensch einem anderen in mancher Hinsicht ähnelt. 

Der Psychologe Pervin definiert Persönlichkeit wie folgt: „Persönlichkeit ist die 
komplexe Organisation von Kognitionen, Emotionen und Verhalten, die dem Leben 
einer Person Richtung und Zusammenhang gibt. Die Persönlichkeit umfasst... 
Strukturen und Prozesse und spiegelt nature [genetische Anlagen] und nurture 
[Erfahrung] wider. 

Persönlichkeit schließt die Auswirkungen der Vergangenheit, ebenso wie die 
Konstruktionen der Gegenwart und der Zukunft ein“ (Pervin, Lawrence A./ Cervone, Daniel/ 
John, Oliver P., Persönlichkeitstheorie, 5. Aufl., Ernst Reinhardt Verlag, München 2005, S. 414). 

Hier ein paar Merkmale eines jeden Individuums, die dem Autor helfen können, 
unterschiedliche Persönlichkeiten zu entwickeln: 

Der Autor sollte sich mit dem Temperament, dem Charakter und mit Eigenschaften 


eines Menschen befassen, wenn er die Figuren entwickelt. 
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Unter Charakter wird verstanden, was einen Menschen individuell prägt. Exakt: was 
über eine lange Zeitspanne hinweg an einem Menschen stabil bleibt und für ihn 
typisch und an ihm einzigartig ist (Siehe Zimbardo, Philipp G., Psychologie, 6. Aufl., Springer, 1995, S. 
476 f.). 

Mit Eigenschaft wird hier bezeichnet: die eines Menschen eigene Art des Verhaltens 
und Reagierens bei auftreffenden Reizen. Vor allem in ihrem Verhalten gegenüber 
anderen Menschen. Wie reagiert wer? Der Autor kann viele Figuren unterschiedlich 
reagieren lassen. Der Psychologe Gordon Allport (Allport, Gordon W., Pattern and growth in 
personality, New York, Holt, Rinehart & Winston, 1961) sieht in den verschiedenen Eigenschaften 
die Bausteine einer jeweiligen Persönlichkeit und die Basis ihrer individuellen Beson- 
derheit. Allport nennt drei Kategorien von Eigenschaften: Kardinaleigenschaften, 
Zentrale Eigenschaften und Sekundäre Eigenschaften. 


Kardinaleigenschaften sind: 


Machtstreben, Opferbereitschaft, Solidarverhalten. 

Ob eine Person verantwortungsbewusst oder eher rücksichtslos bzw. gewissenlos, 
verständnisvoll oder eher unerbittlich bei der Durchsetzung ihrer Ziele handelt. Wann 
und warum wem gegenüber rücksichtslos und wem gegenüber nicht. 

Ob ein Mensch Einsatzbereitschaft zeigt oder ob er sich eher drückt. Wann ist 
jemand einsatzbereit und warum wann nicht. Grundsätzlich fleißig oder träge. Bei 
welcher Tätigkeit eher fleißig oder eher faul. 

Ob jemand mutig oder feige, egoistisch oder altruistisch ist. Wem gegenüber ist 
jemand mutig und wem gegenüber feige und unter welchen Umständen mutig oder 
feige. 

Ob ein Mensch friedfertig, verträglich, gewalttätig oder streitsüchtig ist. 


Zentrale Eigenschaften sind: 


Ehrlichkeit und Gewissenhaftigkeit. 

Ob ein Mensch eher schlau bis gerissen, tückisch, hinterlistig oder eher gutgläubig, 
harmlos bis einfältig ist. 

Willensstärke oder -schwäche; Beharrlichkeit und Ausdauer. Wann und wieso ist ein 
Mensch beharrlich und wann und wieso ohne Ausdauer? 

Ob ein Mensch eher bescheiden oder unmäßig in seinen Ansprüchen ist. 


Ob arrogant oder wichtigtuerisch. 
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Ob ein Mensch kommunikativ oder ein Einzelgänger ist. 
Ob er zuverlässig ist oder flatterhaft und wankelmütig. 
Optimistisch oder pessimistisch in der Grundhaltung. 


Sekundäre Eigenschaften sind: 


Bestimmte Vorlieben und Verhaltensweisen. 

Sensibel oder unempfindlich bis abgestumpft? 

Ob ein Mensch launenhaft ist oder nicht. Warum ist er wann launenhaft und warum 
und wann nicht. 

Inwieweit ist er gehemmt oder eher hemmungslos. 


Ob er introvertiert oder extravertiert ist. 


Mit diesen drei Kategorien von Eigenschaften kann der Autor die Figuren gut 


unterscheiden und auf verschiedene Weise charakterisieren. 


Der Autor kann eine Figur einer anderen Figur oder dem Zuschauer über längere Zeit 
vortäuschen lassen, was sie nicht ist. Vor allem in komischen Genres können der 
Zuschauer und andere Figuren der Handlung über lange Zeit hinweg getäuscht 
werden, bevor die Figur enttarnt wird. Womöglich ist einer Figur nicht bewusst, dass 
sie anders zu sein vortäuscht, als sie tatsächlich ist. 

Oder der Autor lässt sich die Figur auf die Weise darstellen, wie sie darauf, was 
andere sagen, reagiert: wem gegenüber witzig, gescheit, gehemmt, opponierend, 
gereizt, überheblich, unterwürfig usw. Oft verhalten wir uns, wie wir vermuten, dass 
es so gewünscht oder verlangt wird. In anderen Verhältnissen oder unter anderen 
Bedingungen benehmen wir uns oftmals ganz anders. 

Eine Figur der Handlung steht zu anderen Figuren in irgendeinem Verhältnis 
verwandtschaftlicher, freundschaftlicher, partnerschaftlicher oder nachbarlicher Art. 
Menschen sind in irgendeiner Weise voneinander abhängig: durch einen Arbeitsver- 
trag; finanziell; im Machtverhältnis zueinander; sexuell. Auch dadurch, wie eine Figur 
sozial in einer Gruppe eingebunden ist, ob sie geliebt, gehasst, geachtet oder 
verachtet wird. 

Eine Figur kann zugleich Mutter, Tochter, und Arbeitnehmerin oder Arbeitgeberin 


sein. 
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Der Autor charakterisiert seine Figuren weiter dadurch, indem er aus der Handlung 
hervorgehen lässt, mit wem einzelne Figuren befreundet oder mit wem sie 
möglicherweise verfeindet sind. Und weshalb sie miteinander befreundet oder 
verfeindet sind. Eine Freundschaft muss nicht immer auf gegenseitige Sympathie 
beruhen, es kann sich dahinter auch lediglich wirtschaftliches Interesse oder 
Einsamkeit verbergen. Ebenso muss eine Feindschaft nicht dadurch entstanden 
sein, dass X Y geschadet oder verletzt hat. Denkbar ist auch, Y wurde von einer 
dritten Person Z eingeflüstert, X habe Y schaden wollen. 

Der Autor kann eine Figur auch durch andere Figuren charakterisieren lassen. 

Jede Figur hat ihre Ansicht über andere und gibt sie bei bestimmten Anlässen kund. 
Gewichtig ist, ob der Kommentar über eine bestimmte Figur in deren An- oder 
Abwesenheit gegeben wird. Denn was sie in Abwesenheit einer betreffenden Figur 
äußert, würde sie in ihrer Anwesenheit möglicherweise nicht so sagen. Auf den 
Zuschauer bezogen ist es von Bedeutung: Ob der Kommentar von einer Figur über 
eine andere gegeben wird, bevor oder nachdem diese Figur zum ersten Mal in der 
Handlung erscheint. Der Kommentar kann für Zuschauer oder für Figuren der 
Handlung bzw. sowohl für Zuschauer als auch für Figuren der Handlung hilfreich 
sein, das erstmalige Erscheinen der Figur vorzubereiten. Interesse, die Figur 
betreffend, kann geweckt, Skepsis gegenüber der Figur erzeugt werden. Diese 
Figurenbeschreibung ist nur dann sinnvoll, wenn sie den Rezipienten neugierig auf 
die entsprechende Figur macht oder sie sogar mit Spannung erwarten lässt. Eine 
Figur kann, sobald sie erscheint, sich ganz anders zeigen, als sie angekündigt 
worden ist. Damit vermag der Autor auch die Figur, die über eine andere geredet hat, 
in einem bestimmten Licht darzustellen. Die Figurenbeschreibung kann zutreffend 
oder falsch sein. 

Der Autor kann weiterhin verschiedene Figuren über eine Figur Unterschiedliches 
aussagen lassen. Das kann den Zuschauer verwirren, das vermag aber auch die 
Neugierde des Zuschauers, die Person kennenlernen zu wollen, erhöhen. Eben weil 
die Beschreibung umstritten ist und die Figur dadurch interessant wird. Auf jeden Fall 
wird beim Rezipienten Interesse und damit eine bestimmte Erwartungshaltung 
erzeugt. 

Der Autor vermag eine Figur auch dadurch zu charakterisieren, ob sie sich eher unter 


Menschen oder in Abgeschiedenheit wohl fühlt. 
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Ferner kann der Autor eine Figur durch Kontrastrelationen charakterisieren: Einer der 
Kriminalkommissare ist jung, der andere alt. Oder es sind eine Frau und ein Mann. 
Die eine Figur ist in manchen Situationen draufgängerisch, die andere geht in diesen 
Situationen behutsam vor. Lediglich dadurch, dass sich die Figuren unterscheiden, 
werden sie bereits charakterisiert. 

Auch dadurch, wie der Autor seine Figuren sich zu welchem Anlass kleiden lässt, wie 
sie sich möglicherweise gegen die Etikette anziehen oder im Gegenteil herausputzen 
oder auftakeln, mit Schmuck behängen oder schminken lässt, kann er sie charak- 
terisieren. 

Desgleichen kann der Autor seine Figuren charakterisieren, indem er beschreibt, in 
welchem Milieu sie leben oder leben müssen. Womit sie sich umgeben oder auf 
Grund ihrer sozialen Lage nur umgeben können. Welche Speisen sie lieben oder 
was sie überhaupt zu Essen haben. Auch ihre Esskultur, gleich ob mittellos oder 
wohlhabend, charakterisiert die Menschen. 

Eine weitere Möglichkeit, wie der Autor methodisch an die Entwicklung der einzelnen 
Figuren herangehen kann, lässt sich aus Bernhard Beckermans Auffassung ableiten. 
In seinem Buch Dynamics of Drama (Beckerman, Bernhard, Dynamics of Drama. Theory and 
Method of Analys, New York, 1979, S. 214 f.) schlägt der Psychologe drei Dimensionen vor, die 
für die Einteilung von Persönlichkeitskonzeptionen bestimmend sein könnten: Er 
nennt sie Bandbreite, Länge und Tiefe. Unter Bandbreite einer Persönlichkeits- 
konzeption versteht er die Entwicklungsmöglichkeiten eines Menschen: Ob er sich 
wandelt und falls das der Fall ist, wie stark er das tut. Zum Schlechten oder Guten. 
Denn ein Mensch muss sich ja nicht immer positiv entwickeln. 

Mit dem Begriff der Länge fasst Beckerman die zeitliche Dimension, in welcher sich 
ein Mensch entwickelt. 

Und unter Tiefe will er das Verhältnis zwischen sprachlicher Äußerung, Verhalten und 


Handeln verstanden wissen und wie tief sich Inneres Erleben dabei ausdrückt. 


Menschen lernen nicht nur aus eigener Erfahrung, aus eigenem Handeln oder durch 
Übung, sondern auch, indem sie das Handeln und Verhalten anderer Menschen 
beobachten und ihr eigenes Handeln und Verhalten aufgrund dieser Wahrneh- 
mungen verändern. Jeder Mensch kann jeden anderen beeinflussen und wird durch 
andere in der Entwicklung seiner Persönlichkeit beeinflusst. Menschen lernen, indem 


sie beobachten, welches Verhalten und Handeln angemessen ist und belohnt wird 
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oder was unangemessen ist und demzufolge bestraft oder zumindest abgelehnt bzw. 
ignoriert wird. Aus dieser Sicht eines sozialen Lernens werden Menschen nicht nur 
durch angeborene Eigenschaften bestimmt, noch sind sie hilflose Marionetten von 


Umwelteinflüssen. 


Charakterisierung der Figuren durch ihre Aktivität 


Ich bin bereits im Kapitel Die Erzählweise des Spielfilms im Abschnitt Handlung als 
Ereignis einer Aktivität vs. Handlung als Ereignisabfolge kurz auf die Aktivitäten der 
Figuren der Handlung eingegangen. 

Hier geht es um die Charakterisierung der Figuren durch ihre Aktivität. 

Durch nichts wird ein Mensch besser charakterisiert als dadurch, was er tut und wie 
er es tut. Seine Persönlichkeit offenbart sich durch die Art und Weise sowie die 
Qualität seines Tuns. Wie geschickt, brutal, rücksichtslos, vorsichtig, bedachtsam, 
zaghaft, unentschlossen, feinfühlig, sensibel, ausdauernd, unbeirrt oder abwägend 
im Arbeiten, Lernen, Forschen, auch im Spielen und in der Art seines Wettstreitens. 
Ein Mensch wird charakterisiert, wie intelligent er Schwierigkeiten zu überwinden 
versucht oder überwindet bzw. wie rasch er aufgibt und verzagt. Aber auch bereits, 
wie besonnen bis gereizt sich ein Mensch gegenüber einem eintreffenden Reiz 
verhält; wie er überlegt, ob er auf den Reiz reagieren sollte, wie zögernd bis 
unbesonnen; und wie er schließlich reagiert, bedächtig bis überstürzt. Auch wie 
aufmerksam bis konzentriert ein Mensch einer Tätigkeit nachgeht und wie er sich 
zeigt, wenn er mal nichts tut. Das alles erzählt in einer gegebenen Konstellation viel 
über einen Menschen. Ein Mensch kann sich auf verschiedene Weise ausruhen, 
spazieren gehen: bummelnd oder kräftig ausschreitend. 

Selbst dann, wenn ein Mensch seine Aktivität — aus welchen Gründen auch immer — 
abbricht oder abzubrechen gezwungen wird, erzählt etwas über ihn. Der Mensch will 
etwas unternehmen, will etwas erreichen. Mitten im Handeln hört er plötzlich damit 
auf. 

Wenn ein Mensch aber nicht aktiv wird, oder es nicht wenigstens versucht, erfahren 
wir wenig über ihn. Ein Problem in manchen Spielfilmen und in vielen Fernsehsoaps. 
Wir bringen kaum etwas über die Einmaligkeit ihrer Persönlichkeit in Erfahrung. Der 
Mensch vergegenständlicht sich in seiner Tätigkeit. In den Produkten oder 


Ergebnissen seiner Tätigkeit, die er herstellt oder herzustellen genötigt ist. Auch 
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darin, nach welchem ästhetischen Maß er die Produkte herstellt oder herzustellen 
genötigt ist. Seine Aktivität drückt die konkrete Beziehung des Menschen zu der ihm 


umgebenden Wirklichkeit aus. Sinngemäß Karl Marx. (Marx, Karl, Grundrisse der Kritik der 


politischen Ökonomie). 


Ein Mensch zeigt sich natürlich auch darin, WARUM er WAS tut. Auf Grund welcher 
Beweggründe und daraus folgend aus was für einem Bedürfnis heraus. 

Es erzählt auch etwas über einen Menschen, wo er etwas tut. Zum Beispiel Öffentlich 
und damit für jedermann ersichtlich oder insgeheim. 

WANN er etwas tut. Tags bei hellem Licht oder nachts im Dunkeln, damit es niemand 
sieht. 

Und schließlich WOZU der Mensch etwas tut. Zu welcher Bedürfnisbefriedigung? Zu 
welchem Zweck? In Hinblick auf welche Zielerreichung? 

WAS die Figur der Handlung WARUM und WOZU zu tun hat, sollte der Autor für die 
Regie und den Darsteller einbringen: Aus welchem Beweggrund und welchem 
Bedürfnis heraus tut die Figur das, was sie tut? 

Die Figur zeogt sich in ihren Siegen und Niederlagen. Und wie sie die Siege und 
Niederlagen verkraftet. 

Darüber WIE die Figur zu handeln hat, nur so viel: Über welche Fertigkeiten und 
Fähigkeiten die Figur zur Ausführung der Aktivität verfügt. Ob sie diese Aktivität zum 
ersten Mal ausführt, oder ob sie über Erfahrung verfügt. Wie dringend sie tätig 
werden muss. Ob sie unter einem inneren oder äußeren Zwang tätig zu werden 
gezwungen ist, und wie sie damit fertig wird. 

Kurz: der Zuschauer erfährt, indem er die Aktivität der Person verfolgt, was im Kopf 
der Person vorgeht: Wie sie etwas wahrnimmt, wie sie etwas erkennt, wie sie 
Schlussfolgerungen zieht. Den Zuschauer kann erstaunen, dass die Person etwas 
anders wahrnimmt, als er es wahrnimmt und dass die Person anders reagiert, als er 


reagieren würde. 


Die Aktivität einer Verhaltensveränderung 


Unter Verhalten wird hier die Art und Weise des Sich-ins-Verhältnis-setzens im 
Wahrnehmen und Bewerten eines auftretenden Reizes durch eine Figur verstanden, 
der aus ihrem Inneren oder aus der Umwelt kommt. Das Entstehen oder Verändern 


eines Verhaltens ist die erste Stufe einer Aktivität. 
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Der Autor sollte bedenken, wie sich eine Figur bei einen auftretenden Reiz verhält. 
Er kann es dem Darsteller überlassen, wie der darstellt, auf welche Art und Weise die 
Person den Reiz wahrnimmt, überlegt, wie sie darauf reagieren soll und dann 
reagiert oder nicht reagiert. Der Autor kann die Art und Weise der Reizverarbeitung 
dem Darsteller aber auch vorgestalten. 

Ebenso wie jeder Mensch im Leben setzt sich der Darsteller als Doppelwesen 
Darsteller/Rolle unter konkreten Umständen in ein Verhältnis zu dem auftreffenden 
Reiz. Es entsteht ein Verhalten, oder es verändert sich ein Verhalten. Der Reiz kann 
auch durch einen Gegenstand, einen Raum, eine Atmosphäre, einem Naturereignis 
ausgelöst werden. Der Neurophysiologe Jonathan Cole unterscheidet zwischen einer 
>simplen Reiz-Reaktion< und der >Komplexität eines Verhaltens<: „Komplexität des 
Verhaltens heißt, sich von simplen Reiz-Reaktion-Schemata zu entfernen und 
Handlungsmöjglich- keiten in Bezug a) auf die äußere Situation, b) auf Erinnerungen 
an vergangene Situationen und c) auf das geistige Innenleben des Individuums 
gegeneinander abzuwägen. Komplexes und subtiles Verhalten setzt voraus, dass die 
Unvorhersehbarkeit von Stimmungen berücksichtigt und die verschiedenen 
möglichen Zustände anderer erkannt werden“ (Cole, Jonathan, Über das Gesicht, Verlag Antje 
Kunstmann, ohne Jahresangabe, S. 251). 

Manches Verhalten wird von dem, der sich verhält, kontrolliert und also willentlich 
und bewusst eingesetzt. Anderes funktioniert außerhalb bewusster Kontrolle unwill- 
kürlich. Das bedeutet, Verhalten ist entweder mit kognitiven Prozessen oder mit phy- 
siologischen Erregungszuständen oder mit Gefühlen, meistens mit einer Kombination 
der drei verbunden. „Die physiologische Erregung umfasst neurale, hormonale, 
viszerale [die Eingeweide betreffende] und muskuläre Veränderungen. Bei den 
Gefühlen handelt es sich sowohl um einen allgemeinen affektiven Zustand (gut- 
schlecht, positiv-negativ) als auch um die spezielle Ge- fühlsstörung, wie Freude 
oder Ekel. Die kognitiven Prozesse schließen die Interpretation, Erinnerung und 
Erwartungen einer Person ein“ (Zimbardo, Psychologie, S. 443). 

Das Verhalten einer Figur für sich genommen ist keine Aktivität. Es ist ein Zustand. 
Aber das Entstehen oder das Verändern eines Verhaltens ist das Ereignis einer 
Aktivität. Es ereignet sich etwas. Die Veränderung eines Zustands in einen neuen 
Zustand. >Wenn< und >Weil< ein Reiz erfahren wird, kommt es zu einem Reagieren, 
zu einer Aktivität. Das >Wenn< zeigt an, dass ein Ereignis erfolgt ist, auf das der 


Darsteller als/für die Figur unter gegebenen Umständen WIE reagiert. 
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Das >Weil< zeigt nicht nur an, dass ein Ereignis eingetreten ist, auf dass der 
Darsteller WIE reagiert, sondern WARUM und WOZU das Doppelwesen 
Darsteller/Rolle reagiert. Die Figur reagiert, >weil<... Dieses >Weil< ist für den Autor 
und später im Insze- nierungsprozess für Darsteller und Regisseur der 
entscheidende Ausgangspunkt für jede Aktivität der Person der Handlung. Im Leben 
muss einem Menschen dieses >Weil< nicht immer bewusst werden. Der Autor, der 
für eine Bühnen- oder Filmhandlung schreibt, sollte wissen, WARUM er eine Figur 
der Handlung WOZU aktiv werden lässt. Und der Darsteller muss in jedem Fall 
wissen, WARUM er WIE und WOZU für/als die Person der Handlung handelt, also 
WAS tut: >weil<... 


Die Aktivität des Entstehens eines Verhaltens vom Auftreffen und Wahrnehmen des 
Reizes bis zum Moment des Reagierens besteht aus 5 winzigen Handlungsschritten, 
von denen aber jeden für den weiteren Handlungsverlauf bedeutsam sein kann. Der 
Autor kann im Drehbuch entweder nur die Reaktion auf einen auftretenden Reiz 
beschreiben. Oder er kann alle Stufen vom Wahrnehmen des Reizes bis zur 
Reaktion beschreiben. Oder er beschreibt nur die winzigen Handlungsschritte, die 


ihm dem Darsteller mitzuteilen wichtig sind. 


Die 5 Handlungsschritte: 

>Wahrnehmung des Reizes«<. 

>Erwägens, ob auf den Reiz reagiert werden soll. Falls Ja, 

>Suche nach einem geeigneten Weg<, wie am besten zu reagieren ist. 

>Entscheidung<s, auf den Reiz zu reagieren oder nicht zu reagieren. 

>Das Reagieren<. 
Die ersten vier Schritte nehmen wir im Leben bei anderen Menschen meistens nicht 
wahr. Wir bemerken erst ihr Reagieren. Der Zuschauer im Theater, im Kino oder vor 
dem Fernseher soll oftmals aber nicht nur das Reagieren auf den Reiz mitkriegen, 
sondern bereits, dass die Person einen Reiz wahrnimmt und wie sie wahrnimmt. Das 
kann der Darsteller nur mimisch oder stimmlich-lautlich ausdrücken: zum Beispiel 
über ein Erstaunen, Entsetzen, Erschrecken, Freuen. Die Wahrnehmung des Reizes 
im Film zeigt sich am deutlichsten an den Augen. Zum Beispiel ein leicht irritierter 
Blick. Der Theaterschauspieler braucht dafür eine Geste. Besser als zu fragen: „Ist 


was?“ oder „War da was?“ 
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Auch die Suche nach einem geeigneten Weg WIE reagieren und die Entscheidung, 
ob reagieren oder nicht lassen sich über die Augen, eine leichte Kopfbewegung oder 
Veränderung der Körperhaltung verdeutlichen. Das Erwägen ob reagieren oder nicht 
zum Beispiel über eine Augen- oder fahrige Kopfbewegung. Die Entscheidung durch 
einen entschlossenen Blick oder ein leichtes Lächeln. 

Die >Reaktion auf den Reiz< als fünfter Handlungsschritt erfolgt dann mittels der 
Aktivität einer verbalen oder nichtverbalen mimischen, gestischen oder körperlichen 
Aktion. 

Der Darsteller kann die ersten vier Schritte aber auch bewusst nicht anzeigen wollen. 
Ein Pokerface kann beim Rezipienten Neugier und Spannung erzeugen. Der 
Rezipient möchte wissen, was die Person denkt. 

Weiterhin kann das Doppelwesen Darsteller/Rolle einer anderen Person und damit 
auch den Zuschauern ein bestimmtes Verhalten vortäuschen. In diesem Fall muss 
der Autor überlegen, ob eine zweite Figur oder andere Figuren und die Zuschauer 
glauben oder nicht glauben sollen, was die erste Figur an Verhalten anzeigt. 

Falls sie es glauben sollen, ist wiederum zu fragen, bis zu welchem Zeitpunkt dies im 
Handlungsablauf der Fall sein soll. Vom Autor muss außerdem bedacht werden, ob 
die Zuschauer das, was die Figur sprachlich oder gestisch bzw. mimisch signalisiert, 
ebenso wie die Teilnehmer am Gespräch vorerst für wahr halten oder als Lüge 
erkennen sollen. Oder ob lediglich die Gesprächspartner der Figur vorerst glauben, 
aber die Zuschauer sie durchschauen sollen oder auch umgekehrt. 

Und schließlich haben sich der Autor sowie im Inszenierungsprozess Regisseur und 
Darsteller zu fragen, WIE reagiert die Figur auf einen ihr bis dahin unbekannten und 
WIE auf einen ihr hinlänglich bekannten Reiz. 

Menschen können unterschiedlich oder auf die gleiche Weise auf ein und denselben 
Reiz reagieren. Zum Beispiel kann der Autor Figuren in eine ähnliche oder 
gleichzeitig in dieselbe Situation stellen, so dass der Rezipient unterschiedliches 
Verhalten bei den Figuren wahrnimmt. 

Zum Beispiel in Katastrophenfilmen, wo viele Figuren miteinander in einem Raum 
zwangsweise eingeschlossen sind: Jemand schreit, einer sitzt starr unter Schock, 
einer anderer heult, ein weiterer philosophiert über den Tod, ein nächster versucht 
mit Gewalt aus dem Raum auszubrechen. Der Autor kann die Figuren aber auch auf 
die gleiche Weise reagieren lassen. Er arbeitet entweder mit einem Kontrast- oder 


einem Korrespondenzverhalten. 
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Der Autor sollte achtgeben, dass er seine Figuren in ihrem Verhalten nicht 
durchgängig in korrespon- dierender Weise zeigt. Zu große und häufige Ähnlichkeit 
im Verhalten, im Tun oder in verbalen Selbstdarstellungen der Figuren erweckt den 
Eindruck, eine Figur sei wie die andere. Noch schlimmer, wenn beim Zuschauer der 
Eindruck entsteht, in allen Figuren der Handlung würden sich nicht unterschiedliche 


Persönlichkeiten zeigen, sondern in jeder der Autor. 


Unterschiedliche Qualitäten von Bedürfnissen für ein Handeln 


Das individuelle Bedürfnis eines Menschen kann in einer komplizierten Beziehung 
zum gesellschaftlichen Erfordernis stehen und steht oftmals in dieser komplizierten 
Beziehung. Die bisherige Menschheitsentwicklung zeigt: Es gibt offenbar nur kurz- 
zeitig eine annähernde Übereinstimmung zwischen den individuellen Bedürfnissen 
der Menschen und dem gesellschaftlichen Erfordernis. Das war und bleibt für die 
Entwicklung des Menschen wichtig. Denn durch diesen Gegensatz sind wir 
Menschen gezwungen, nach neuen Wegen zu suchen, wie wir uns verwirklichen 
können und entwickeln uns dadurch weiter. 

Es gibt verschiedene Qualitäten von Bedürfnissen. Das ist für den Autor wichtig zu 
bedenken. Denn die unterschiedliche Qualität der Bedürfnisse bestimmt maßgeblich 
die Besonderheit des Handelns und darüber hinaus der Handlung. 

Da sind zuerst >nötigende Bedürfnisse<. Sie erwachsen in jedem Fall aus einer 
Deprivation. Also aus einer Nötigung, einem Mangel, einem Verlust, einer Störung, 
einem Zwang. Sich aus einer Bedrängnis retten zu wollen, Hunger, Durst, Schlaf- 
losigkeit, seine Notdurft verrichten müssen, frieren, Schmerzen haben, einer Verfol- 
gung entgehen müssen usw. sind solche Beweggründe für ein nötigendes Bedürfnis. 
Viele Filme handeln davon, dass eine Person oder eine Personengruppe das 
Bedürfnis hat, einer Verfolgung zu entgehen oder einer gewaltsamen Isolierung zu 
entkommen. Wenn nötigende Bedürfnisse auf Dauer nicht befriedigt werden können, 
kann es mit der Zeit bei dem, der eines dieser die Bedürfnisse hat, zu psychischen 
Störungen kommen oder die Person stirbt, weil sie ein Bedürfnis nicht befriedigen 
kann. 

Eine zweite Kategorie von Bedürfnissen sind >Bedürfnisse sublimerer Art<. Diese 
Bedürfnisse sind entwicklungsgeschichtlich aus den Nötigenden Bedürfnissen her- 


vorgegangen. Zum Beispiel hat ein Individuum — zumindest in den Ländern, wo 
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Menschen nicht ständig unter Hunger leiden — nicht mehr nur das Bedürfnis, die 
Ursache Hunger zu beseitigen, indem er Essbares in sich hineinschlingt. Der Mensch 
will speisen. Schließlich will er sogar, dass die >Augen mitessen<. 

Sublimere Bedürfnisse ebenso wie Nötigende Bedürfnisse sind auf das Individuum 
selbst gerichtet. 

Schließlich gibt es eine dritte Kategorie von Bedürfnissen. 

Der französische Philosoph Lucien Seve dazu: „Die gesellschaftliiche Mensch- 
werdung äußert sich nicht nur durch bloße Verbesserung oder Zusätze an einem 
wesentlich unveränderten Bedürfnismodell, sondern durch die Produktion einer 
radikal neuen Motivationsstruktur“ (Seve, Lucien, Marxismus und Theorie der Persönlichkeit, Dietz 
Verlag Berlin, 1972, S. 323). Es sind Bedürfnisse, die nicht auf das Individuum selbst 
gerichtet sind. Das erste große Beispiel dieser Bedürfnisstruktur im europäischen 
Kulturkreis zeigt sich im Prometheus-Mythos. Prometheus bringt den Menschen das 
Feuer der Erkenntnis, obwohl er weiß, was er dafür zu leiden haben wird. Das zweite 
gewaltige Beispiel bietet das Neue Testament: Jesus nimmt die Sünden der 
Menschen auf sich. Er gibt den Menschen die Chance einer Erlösung vom Übel. Er 
weist den Menschen den Weg, nicht mehr nur nach den eigenen, auf das Ich 
gerichteten Bedürfnissen zu leben, sondern sein erstes menschliches Bedürfnis darin 
zu sehen, anderen Menschen, die in Not sind, uneigennützig zu helfen. Lucien Seve 
spricht von einer >Mittelpunktsverschiebung<. Mütter verteidigen, schützen, retten 
ihren Nachwuchs unter Hintanstellung des nach innen gerichteten Bedürfnisses der 
Selbsterhaltung. Auch aus vielen Kriegshand- lungen weiß man, dass sich in der 
Hitze des Gefechts Kämpfer für andere, etwa Verwundete, aufopfern und unter 
Nichtachtung des Bedürfnisses der Selbsterhaltung anderer Menschen Leben zu 
retten versuchen. Man nennt das Heldentat und die Menschen Helden. Doch alle 
diese >Mittelpunktsverschiebungen< wurden und werden von der überwiegenden 
Mehrheit der Menschen nur über eine bestimmte Lebenszeit oder in Ausnahme- 
situationen gelebt. Sobald die außerordentlicher Situation beendet ist, verschwindet 
die >Mittelpunktsverschiebung«. Nur in vielen Hollywoodfilmen hält dieses Bedürfnis 
ein Leben lang an, anderen Menschen uneingeschränkt unter Hintanstellung eigener 
Bedürfnisse zu helfen. Bei Troubles- hooters, Sheriffs, Flugzeugpiloten, Gut- 
menschen und natürlich in allen Filmen des Spielfiimmodells Frühmenschlicher 
Erzählmuster: bei Helden, die Drachen töten und unter Nichtachtung ihres Lebens 


Jungfrauen retten. 
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Im XxX. Jahrhundert wurde bei Menschen, die anderen Menschen halfen und ihre 
eigenen Bedürfnisse zurückstellten, festgestellt: Medizinische Untersuchungen von 
KZ-Häftlingen und Lagerhäftlingen der Stalinschen Gulags, die die Internierung 
überlebt hatten, ergaben, dass die Häftlinge, die vorwiegend an sich selbst gedacht 
hatten, außer mit physischen zumeist auch mit schweren psychischen Schäden aus 
den Lagern kamen. Dagegen zeigten sich bei Häftlingen, die sich für andere einge- 
setzt und manchem Mitgefangenen das Leben gerettet hatten, bei Gefahr deshalb 
das eigene Leben zu verlieren, oftmals keinerlei psychische Störungen. Das heißt, 
die >Mittelpunktverschiebung< besitzt einen breiten Toleranzbereich selbst gegen- 
über lang andauernder Nichtbefriedigung von Bedürfnissen, die auf das Individuum 
selbst gerichtet sind. 

Autoren tun gut daran, beim Schreiben zu bedenken, welche Bedürfnisse sie ihren 
Hauptpersonen zugeben wollen: nötigende, entwickelte sublime oder mittelpunkt- 


verschobene Bedürfnisse, die die Figuren zu handeln antreiben. 


Die Aktivität eines zielstrebigen Handelns 


Ein auftretender Reiz kann zum Beweggrund für ein zielstrebiges Handeln werden. 
Der Reiz kann von einer Qualität sein, die zwingend in der Figur das Bedürfnis 
hervorruft, den Reiz zu eliminieren und dadurch dieses Bedürfnis zu befriedigen. 
Durch Wirkung des Reizes kann bei einer Figur ein Verhalten entstehen, den Reiz 
durch eine zielstrebige Aktivität zu bekämpfen. Der Übergang von diesem Verhalten 
zu einem zielstrebigen Handeln kann sowohl allmählich, er kann aber auch abrupt 
erfolgen. 

Der Reiz als Beweggrund für das zielstrebige Handeln kann eine Deprivation sein 
(eine Störung, ein Mangel). Etwas, das wirklich besteht und beseitigt werden muss. 
Der Beweggrund kann aber auch ein Lustempfinden (Psychologen sprechen vom 
Lustprinzip) sein: zum Beispiel Gier auf, Sehnsucht nach etwas; ein Haben-wollen 
weil es alle haben, die etwas auf sich halten; das Vorgefühl der Lustbefriedigung. Der 
Beweggrund für ein zielstrebiges Handeln kann aufgrund eines Reizes aus dem 
Handlungsverlauf, er kann sich aber auch aus einem unverarbeiteten Erlebnis aus 
der Backstory ergeben. Aus dem Beweggrund entsteht das Bedürfnis, das die Figur 
befriedigen will. Damit hat die Figur eine Motivation für ein Handeln. Im Leben 


entstehen Motivationen manchmal, ohne dass wir uns über die Ursache und dem 
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daraus entstehenden Bedürfnis im Klaren sind. Solch eine unbewusste Motivation 
erweist sich für den Darsteller bei seiner Arbeit an der Rolle als nicht brauchbar. Er 
sollte sich grundsätzlich bewusst machen können, worauf sich die Motivation zu 
einem Handeln der von ihm darzustellenden Person begründet. 

Die Motivation steht in Beziehung zu der Energiemenge und der Intensität, mit der 
auf den Reiz reagiert werden muss, sowie zum Zeitaufwand, mit dem voraussichtlich 
zu handeln ist. Hinzu kommt, wie stark ein Lernprozess die Figur geprägt hat, in 
bestimmter Weise auf einen Reiz zu reagieren. Normalerweise reagiert ein 
Individuum angemessen auf einen Reiz. Das heißt die Motivation wird auch davon 
geleitet, wie viel die Figur über den Reiz weiß oder nicht weiß, sowie von der 
Selbsteinschätzung ihrer Fähigkeiten, den Reiz beseitigen zu können oder nicht zu 
können. Doch selbst wenn die Figur weiß, dass sie das Bedürfnis mit hoher 
Wahrscheinlichkeit nicht befriedigen kann, will das Bedürfnis trotzdem befriedigt 
werden. Es entsteht eine Bedürfnisspannung. Damit hängt die Größe der Motivation 
letztlich vom Erregungs- und Spannungszustand ab, den der Reiz ausgelöst hat und 
der abgebaut werden soll und von der Stärke des Bedürfnisses, den Reiz eliminieren 
zu wollen oder zu müssen. 

Das zielstrebige Handeln erzeugt für den Zeitraum, in welchem auf das Ziel einer 
Bedürfnisbefriedigung hin gehandelt wird, eine Situation. Eine Handlungssituation. 


Hegel nennt diese Situation einen >verletzten Zustand< (Hegel, Georg Wilhelm Friedrich, 


Ästhetik, Erster Teil: Die Idee des Kunstschönen und das Ideal, Drittes Kapitell: Das Kunstschöne und das Ideal, 
Abschnitt: Die Situation), weil der Zustand nicht so bleiben kann, wie er ist. Die Qualität der 
Handlungssituation hängt davon ab, welche Bedingungen die Figur zu überwinden 
hat, gegen welche Widerstände sie dabei anzugehen hat, um ihr Handlungsziel zu 
erreichen. 

Da gibt es viele Möglichkeiten. Hier ein paar Beispiele: 

Das zielstrebige Handeln von Person X kann sich unmittelbar gegen Person Y 
richten. Das ist der Fall, wenn Y entweder ein diametral entgegengesetztes oder 
dasselbe Ziel vor X erreichen will. Y kann aber auch ein ganz anderes Ziel erreichen 
wollen als X, aber durch sein Handeln es X unmöglich machen, sein Ziel zu 
erreichen. X muss in diesem Fall nicht nur sein Ziel zu erreichen versuchen, sondern 
gleichzeitig verhindern, dass Y sein Ziel erreicht. Das kann X dadurch zu erreichen 
versuchen, indem er Y liquidiert, oder durch einen für Y nicht zu erkennenden 


Schachzug. Es wird zu einer Kollision kommen. X kann aber auch bei seinem 
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Versuch, sein Handlungsziel zu erreichen, ein Gegner Y gegenüber stehen, der 
seine Absicht nicht zu erkennen gibt. X kann nicht erkennen, weshalb Y das tut, was 
er tut. Oder Y zeigt durch eine Aktivität X an, dass er sich X unterwirft. Und gerade 
dadurch dominiert es X. Vor allem in komischen Genres ist es oftmals der Fall, dass 
derjenige mit einem niederen Status, der Arme, der Diener oder Knecht, gegenüber 
dem Reichen oder dem Herrn in einer Handlungssituation die Führung übernimmt. 
„Zuschauer genießen es, wenn ein Gegensatz besteht, zwischen dem gespielten und 
dem sozialen Status. Wir freuen uns immer, wenn der Landstreicher für den Boss 
gehalten wird und der Boss für einen Landstreicher“ (Johnstone, Keith, Improvisation und 
Theater, S. 57 f., Alexander Verlag Berlin, 8. Aufl. 2006). 

Sobald X durch zielstrebiges Handeln sein Ziel zu erreichen versucht, ohne dabei 
von Y in irgendeiner Weise behindert zu werden, hängt die Zielerreichung aus- 
schließlich von seinem Potenzial ab und/oder davon, ob X die Umstände, die einer 
Zielerreichung als Schwierigkeiten, Hindernisse oder Probleme im Wege stehen, zu 
überwinden in der Lage ist. Aber es liegt nicht an Y. Außer dass ein Ereignis von 
einem Menschen verursacht werden kann, vermag zum Beispiel auch ein 
Naturereignis, wie ein Tsunami, Vulkanausbruch, Erdbeben, Steinschlag, Lawine, 
Überschwemmung, eine Zielerreichung zu erschweren. Ein Felsbrocken löst sich am 
Berghang und stürzt herab. Ein Ereignis. Ein Zustand hat sich verändert und beendet 
sich in einem anderen aber wiederum doch gleichen Zustand der Ruhe. Aus dem 
Herunterrollen des Felsbrockens auf einen Hang müssen sich für den Felsbrocken 
und seine Umgebung keine weiteren Folgen ergeben. Er liegt nur an anderer Stelle 
im gleichen Zustand der Ereignislosigkeit. Keinerlei Prozess wird durch ihn selbst in 
Gang gesetzt, der sich über das Ereignis hinaus beenden muss. Ein zufällig 
eintretendes Ereignis muss nicht notwendig Folgen nach sich ziehen. Ein Natur- 
ereignis kann aber selbstverständlich auch Folgen für eine Figur evozieren, sie ein 
Ziel erreichen will, wenn das Ereignis für die Zielerreichung zum Hindernis wird. Die 
einzige Straße, die zur rechtzeitigen Zielerreichung führt, ist durch den herab- 
gestützten Felsen versperrt. Eine Situation entsteht. Spannung wird erzeugt: erreicht 
die Figur trotzdem ihr Ziel oder nicht? Der Autor baut in diesem Fall ein Ereignis von 
außen in den Handlungsverlauf ein, das der Figur in ihrem zielstrebigen Handeln die 
Zielerreichung erschwert oder unmöglich macht. Das kann für die Figur zu einem 
inneren Konflikt führen. Die Figur muss sich entscheiden: aufgeben oder trotz aller 


Widrigkeit weiterhin versuchen, das gesteckte Ziel zu erreichen versuchen. 
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Ein naturgegebenes oder technisches Ereignis kann von sich aus ein zielstrebiges 
Handeln auslösen. Menschen versuchen, bei einem Tsunami ihr Leben zu retten. Es 
entsteht die Situation eines Frühmenschlichen Erzählmusters: Können sich die 
Menschen retten oder werden sie sterben? In einer der beiden Möglichkeiten 
beendet sich die Situation für die Menschen. 

In all diesen Fällen gilt: Die Handlungssituation kann so, wie sie ist, nicht bleiben. Die 
Figur kann nicht ewig das Ziel zu erreichen versuchen. Sie erreicht das Ziel, oder sie 
erreicht es nicht. Das heißt, das Handeln hat auf jeden Fall eine von zwei Folgen. 
Falls die Figur das Bedürfnis befriedigen und dadurch den Beweggrund beseitigen 
kann, ist eine neue Konstellation entstanden. Falls die Figur das Bedürfnis nicht 
befriedigen kann, fordert der Beweggrund entweder weiterhin aber nunmehr verstärkt 
eine Bedürfnisbefriedigung oder das Bedürfnis erlischt mit der Zeit. Auch damit ist 


eine neue Konstellation entstanden. 


Das zielstrebige Handeln ist triadisch gegliedert: Ausgangkonstellation — Handlungs- 
situation — Schlusskonstellation. 


Das Handeln besteht aus fünf Handlungsschritten: 


1. Handlungsschritt 
Wahrnehmung des Reizes. 
Erwägen, ob auf den Reiz reagiert werden soll. Falls das der Fall ist, erfolgt der 


2. Handlungsschritt 

Ob nun aus einer Deprivation heraus oder einem Lustempfinden folgend, sucht der, 
der das Bedürfnis befriedigen will, in einem 2. Handlungsschritt nach einem Weg, wie 
er das Bedürfnis befriedigen kann. 

Die Suche nach dem Weg, ob und wie der Reiz durch die Befriedigung des 
Bedürfnisses eliminiert werden kann, hat vier mögliche Alternativen: Entweder zeigt 
sich sofort ein Weg. Die Befriedigung ist auf jeden Fall möglich. Oder die Befriedi- 
gung ist wahrscheinlich oder eher unwahrscheinlich möglich, oder unmöglich. 
Das Suchen nach einem Weg wird folglich durch die Hoffnung auf Erfolg oder die 
Furcht vor einem Misserfolg bestimmt. 

Falls die Bedürfnisbefriedigung möglich ist, wird der Antrieb zu handeln nicht 


gewaltig sein. 
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Falls das Bedürfnis wahrscheinlich zu befriedigen ist, wird das die Person 
beflügeln, das Ziel zu erreichen. 

Falls es unwahrscheinlich ist, den Beweggrund zu beseitigen und das Bedürfnis zu 
befriedigen, kann das auf das Handeln demotivierend wirken, oder es kann Unlust 
erzeugen. Die Unwahrscheinlichkeit, das Ziel zu erreichen, kann das Bedürfnis aber 
auch verstärken. Das hängt von der Qualität des Reizes ab, wie nötig der liquidiert 
werden muss. Der Autor muss sich entscheiden. 

Schließlich kann sich herausstellen, dass die Befriedigung des Bedürfnisses unmög- 
lich zu erreichen ist. Es gibt keinen Weg. Zum Beispiel möchte jemand denjenigen, 
den er liebt, in die Arme schließen. Doch dieser Mensch ist gestorben oder 
unerreichbar. Die Folge sind Trauer oder Verzagen. Dennoch besteht das Bedürfnis 
weiterhin und klingt erst über einen langen Zeitraum ab. 

Sobald eine Figur glaubt, einen Weg zur Befriedigung ihres Bedürfnisses gefunden 
zu haben, muss der Autor festlegen, ob sie in einen 3. Handlungsschritt eintreten 


soll: handelnd den Beweggrund zu beseitigen und das Bedürfnis zu befriedigen. 


3. Handlungsschritt 

Der Autor muss die Person sich entscheiden lassen. Ein wichtiger Moment innerhalb 
der Handlungssituation. Was, wenn derjenige, der handeln will und weiß, dass er das 
Bedürfnis befriedigen kann, sich aber nicht zu handeln traut? Der Moment, wo die 
Absicht in die Tat umgesetzt werden kann, trägt eine schwerwiegende Entscheidung 
in sich: „Mach ich’s oder mache ich es nicht?“ Die Folgen werden bedacht: „Was ist, 
wenn es schief geht?“ „Vielleicht will ich es gar nicht mehr.“ Der Enkel hat sich 
verschuldet und benötigt dringend Geld. Er weiß, wo die Großmutter ihre Maestro 
Card aufbewahrt, und er hat die PIN gefunden. Räumt er ihr Konto leer oder nicht? 
Es ist der Moment, in dem es oftmals zu einem inneren Konflikt kommt. Womöglich 
bricht die Figur ihr Handeln ab und leidet gleichzeitig darunter. 

Sobald sich die Figur entschieden hat, die Bedürfnisbefriedigung erreichen zu wollen, 
tritt sie in den 4. Handlungsschritt ein. 


4. Handlungsschritt 
Absichten haben eines gemeinsam: Sie sind immer auf die Zukunft gerichtet. Darauf 
also, ob ein Ziel in der Zukunft erreicht werden wird oder nicht. Da liegt der Grund, 


weshalb Hollywoods Drehbuch-Berater und Dramaturgen so viel Wert auf die 
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>Absicht< legen. Das Feld zwischen Absicht und Zielerreichung oder Nichter- 
reichung des Ziels garantiert Spannung. Denn sobald eine Figur sich entschieden hat 
und in dem 4. Handlungsschritt auf das Ziel hin zu handeln beginnt, zieht das 
wiederum unausweichlich eine von zwei Folgen nach sich: Entweder wird sie das 
Bedürfnis befriedigen oder nicht befriedigen. Die Situation verschärft sich. Ein 
Zustand, der so, wie er ist, nicht bleiben kann. Entweder setzt die Figur handelnd 
gegen einen Gegenspieler ihr Ziel durch oder nicht. Es muss aber nicht unbedingt 
der Gegenspieler sein, der der Figur ihre Zielerreichung verwehrt. Es können auch 
Schwierigkeiten auftreten. Ein zu beschwerlicher Weg hält die Figur möglicherweise 
davon ab, weiter auf das Ziel hin zu handeln. Oder die Figur stößt auf Hindernisse, 
gerät in eine Umweltkatastrophe oder trifft auf eine Macht, die sie an der Erreichung 
des Ziels hindern will. Möglicherweise entsteht ein Problem: die Figur hat den Weg 
verloren, ist verletzt, hat ihre Kräfte überschätzt oder falsch eingeteilt. 


5. Handlungsschritt 

Zielstrebiges Handeln kann mehrere Folgen nach sich ziehen: entweder wird der Be- 
weggrund für das Handeln beseitigt und das Bedürfnis wird befriedigen oder nicht. 
Es gibt aber zwei weitere Möglichkeiten: 

Der Beweggrund kann nur teilweise beseitigt und das Bedürfnis nur zum Teil 
befriedigt werden. 

Oder die Bedürfnisbefriedigung übersteigt die Erwartung. 

In den drei Fällen (Bedürfnis befriedigt, Bedürfnis nur teilweise befriedigt, die 
erwartete Befriedigung wird übersteigert) ist der Reiz und mit ihm der Beweggrund 
für das Bedürfnis beseitigt. 

Doch selbst oder gerade dann, wenn der Reiz überhaupt nicht beseitigt und das 
Bedürfnis nicht befriedigt werden konnte, kann das dazu führen, die Beseitigung des 
Reizes und damit die Befriedigung des Bedürfnisses erneut handelnd anzugehen. 


Insbesondere der 3. Handlungsschritt der Entscheidung sowie der Kampf mit den 
Bedingungen im 4. Handlungsschritt erzeugen gleichermaßen beim Rezipienten und 
beim Darsteller Spannung. Das ist so bei jedem Spielen. Beim Spielen der Kinder, 
der Erwachsenen im Kreis der Freunde und in Filmen, in denen die Handlung 


dadurch bestimmt ist, ob die Person ihr Ziel erreichen oder nicht erreichen wird. 
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Fazit: Jedes zielstrebige Handeln erzeugt eine Situation zwischen einem Ist- und 
einem angestrebten Soll-Wert. Es entsteht ein Prozess, der unvermeidlich in Hand- 
lungsschritten abläuft, ob der Autor das will oder nicht will. Durch ihr Handeln erhält 
die Figur Autonomie gegenüber dem Autor. Denn der Prozess entwickelt sich, ohne 
dass der Autor sich zu erkennen gibt. Der Autor hat nur dadurch Einfluss auf den 
Ablauf des Prozesses, indem er festlegt, ob es überhaupt einen Weg zur Bedürfnis- 
befriedigung gibt oder ob es keinen Weg gibt. Falls es einen Weg gibt, bestimmt der 
Autor, dass die Figur sich weiterhin zu handeln entscheidet, und er legt ihr kleine 
oder große Schwierigkeiten bis zur Zielerreichung in den Weg. Der Prozess des 
zielstrebigen Handelns erfolgt zwangsläufig. Das Dümmste, was dem Autor 
passieren kann, ist, die Figur handeln beginnen zu lassen und dann das Handeln aus 
den Augen zu verlieren. Falls der Autor den Prozess bewusst oder unbewusst 
abbricht, führt das zur Verwirrung des Rezipienten: „Was denn nun?“, fragt der sich, 
„nat X das Ziel erreicht oder nicht?“ Die Folge: das zielstrebige Handeln zerfällt und 
wird unverständlich. Das Handeln abbrechen darf nur — für den Zuschauer 
erkenntlich — die Figur der Handlung. 

Natürlich muss der Autor nicht notwendig den gesamten Verlauf des Handelns von 
dem Entstehen eines Reizes als Beweggrund für ein Bedürfnis bis zur Befriedigung 
des Bedürfnisses zeigen. Der Autor kann auch dem Bedürfnis, den Reiz zu elimi- 
nieren, die Bedürfnisbefriedigung bzw. die Nichtbefriedigung des Bedürfnisses folgen 
lassen. Das mag manchmal genügen. Doch das Handeln verliert an Spannung, wenn 
nicht gezeigt wird, wie die Figur in einem 2. Handlungsabschnitt nach einem Weg 
sucht; wie sie den Weg findet und sich in einem 3. Schritt entscheiden muss, ob sie 
die Befriedigung wirklich auf diesem Weg erlangen will; und wie sie dann in dem 4. 
Schritt gegen Schwierigkeiten ankämpft und schließlich im 5. Handlungsschritt die 
Befriedigung erreicht oder verfehlt. 

Die Figur handelt in Abhängigkeit von den Umständen, unter denen sie zu handeln 
hat. Die Umstände, das sind die gesellschaftliche oder soziale Stellung der Figur 
innerhalb des konkreten gesellschaftlichen oder sozialen Feldes. Das sind weiterhin 
die Größe der zu erbringenden Leistung sowie die Schwierigkeiten, die dabei zu 
überwinden sind. Jede Figur wird auf der ihr eigenen Art und Weise aktiv. Die 
Aktivität ergibt sich aus ihrem Charakter, ihrem Alter, ihrer Bildung, aus ihren 
angeborenen und erworbenen Fähigkeiten, ihren Fertigkeiten sowie aus ihren bis 


dahin gesammelten Lebenserfahrungen. 
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Die Aktivität eines folgenlosen Tuns 


Folgenloses Tun einer Figur kommt in Spielfilmen viel häufiger vor als in Thea- 
teraufführungen. Vor allem in Vieraktigen und in Szenisch Epischen Spielfilmmo- 
dellen: Die Figur geht in einer Einstellung spazieren, oder sie geht eine Straße 
entlang. Sie steuert ein Auto, oder sie speist. Oder Zwei Personen quatschen mitein- 
ander. Solche Aktivitäten gründen auch auf einem Bedürfnisse. Aber Bedürfnis und 
Bedürfnisbefriedigung vollenden sich in der Aktivität selbst. Die Aktivität erwächst 
nicht aus einem Beweggrund, der das Bedürfnis erzeugt, durch ein zielstrebiges 
Handeln das Bedürfnis befriedigen zu wollen. „Diese erste individualisierte Äußerung 
bleibt daher von der Art, dass sie keine weitere Folge hat, indem sie sich in keinen 
feindlichen Gegensatz gegen andres setzt und somit keine Reaktion hervorrufen 
kann, sondern in ihrer Unbefangenheit durch sich selbst schon fertig und vollendet ist 
(Hegel, Ästhetik, Erster Teil. Das Kunstschöne oder das Ideal, Die Situation, S. 221). Die Aktivität zieht 
nicht unumgänglich in ihrem Ergebnis verschiedene mögliche Folgen nach sich. Aber 
auch dann, wenn die Aktivität keine Folgen nach sich zieht, hat sie natürlich 


Auswirkungen. 


Ein paar Beispiele: 

Eine Figur beginnt ein Lied zu singen. Es ereignet sich etwas. Durch das Ereignis der 
Aktivität ist der Zustand der Ereignislosigkeit aufgehoben. Es ereignet sich aber noch 
mehr: Das Regelwerk der Musik beginnt zu wirken. Die Figur singt entweder falsch 
oder richtig, in einem der Melodie angemessenen Tempo oder zu hastig oder zu 
langsam. 

Eine Person geht umher. Eine Bewegung wird ausgelöst. Das Geschehen hat von 
der Aktivität der Figur her gesehen keine weiteren Folgen, als dass es geschieht. 
Trotzdem zeigt es etwas an: Eine Tendenz zu Anmut, Grazie oder Spannkraft in der 
Bewegung der Figur oder zu Schwerfälligkeit, Schlappheit oder Aggressivität. 

Der Autor kann dem Darsteller vorgeben, auf welche Art und Weise die Aktivität des 
folgenlosen Tuns erfolgen soll. Das muss er aber nicht. Er kann es dem Darsteller 
überlassen. 

Im Leben sind die Menschen, während sie miteinander reden, in den meisten Fällen 
mit irgendeiner Aktivität beschäftigt. Zumindest schauen sie sich beim Reden im 


Raum um und ab und zu den an, mit dem sie sprechen. Gestische, mimische oder 
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auch ganzkörperliche Aktivitäten, die den Redefluss begleiten, können nur die Dar- 


steller erfinden. Es ist nicht Aufgabe des Autors, sie vorzugeben. 


Bei der Aktivität eines Tuns, das keine weiteren Folgen nach sich zieht, besteht die 
Handlung aus den Handlungsschritten: 


Wahrnehmen des Reizes. 

Entscheidung, auf den Reiz zu reagieren oder nicht zu reagieren. Falls reagiert 
werden soll: 

Entscheidung, auf den Reiz zu reagieren oder nicht zu reagieren. Falls reagiert 
werden soll: 

Suche nach einem geeigneten Weg, wie auf den Reiz am besten zu reagieren 
ist, um das Bedürfnis zu befriedigen. 

Reaktion auf den Reiz mittels einer Aktivität eines folgenlosen Tuns, das die 


Befriedigung des Bedürfnisses ausmacht. 


Imaginative Ereignisse einer Aktivität 


Der Autor kann dem Regisseur sowie dem Darsteller und über Regie und Darsteller 
dem Zuschauer anschaulich vermitteln, was eine Figur sich vorstellt, wie etwas sein 
könnte oder sich imaginiert, was sie gern tun würde. 

In Joe Roth’s Film America's Sweethearts, 2001, wird zuerst in einer Szene gezeigt, 
was die Figur des Filmschauspielers Eddie Thomas (gespielt von John Cusack) sich 
vorstellt, was er am liebsten mit seiner ehemaligen Geliebten und Schauspiel- 
Partnerin in einem Spielfilm, Gwen Harrison (gespielt von Catherine Zenta-Jones), 
tun würde, und danach in einer weiteren Szene, was er tatsächlich tut. Ein 
Wunschdenken des Eddie Thomas wird offenbart. 

In Filmen kann der Einsatz von imaginativen Aktivitäten in Tag- und Nachtträumen 
und Wunschvorstellungen viel über eine Figur und ihre Bedürfnisse oder Absichten 


erzählen. 
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Aktivität und die Wirkung der Richtungsbewegung 


Auf die Wirkungsweise der Richtungsbewegung kann hier nur kurz und nur insoweit 
eingegangen werden, dass der Autor weiß, was darunter zu verstehen ist: nämlich 
wie die Regie eine Wirkung verstärken oder abschwächen kann, ohne dass der 
Darsteller etwas stärker oder schwächer darstellen muss. 

Die Wirkungsweise der Richtungsbewegung ergibt sich aus dem Bühnenausschnitt 
zwischen den beiden Bühnenportalen, aber in viel stärkerem Maße aus der Begrenz- 
ung des Bildraums bei Film und Fernsehen aufgrund der Wirkung des Goldenen 
Schnitts. Der Goldene Schnitt gliedert eine begrenzte Strecke, Fläche oder einen 
begrenzten Raum in zwei Zonen, bei dem das Verhältnis des Ganzen zu seinem 
größeren Teil dem Verhältnis des größeren zum kleineren Teil entspricht. Im Falle der 
Richtungsbewegung befindet sich die kleinere Zone vom Zuschauer gesehen rechts 
und die größere links. In der linken größeren Zone wirken in der Empfindung der 
Betrachter bei einer Links-Rechts-Bewegung einer Person dynamische Kräfte, die 
nach rechts in die kleinere Zone drängen. Dort vollendet sich die Bewegung und 
kommt zur Ruhe. 

Weil jede Bewegung von links nach rechts ins Bild drängt und im rechten Abschnitt 
zur Ruhe kommt, gleicht in der Empfindung des Betrachters die rechte kleinere Zone 
von ihrer Gewichtung her der linken größeren Zone. 

Anders gesagt, die Gewichtigkeit der Teile entsteht nicht durch die Teilung der Fläche 
oder des Raumes in der Mitte, sondern, auf eine Strecke von 1 bezogen, durch die 
Strecke des längeren Abschnitts von 0,616 zu der des kürzeren von 0,328. Da liegt 
vom Kräfteverhältnis und von der Dynamik des Raumes her die Bühnenmitte oder 
die Mitte des umgrenzten Bildraumes. Die Richtungsbewegung beeinflusst den 
Rezipienten bei seiner Wahrnehmung und Interpretierung eines Geschehens. Der 
Rezipient deutet den Grund für die Bewegung einer Person im Raum anders, wenn 
sich eine Person von links nach rechts oder von rechts nach links bewegt. Eine 
Bewegung quer von links nach rechts für sich genommen wirkt auf den Betrachter 
als ein HIN-Kommen resp. WOHIN-Wollen; eine Bewegung quer von rechts nach 
links wirkt als ein HER-Kommen resp. ein WOHER-Kommen oder als ein von WO 
FORT-Kommen-Wollen. Eine Fortbewegung aus dem Vordergrund links diagonal 
nach rechts oben resp. in den rechten Hintergrund lässt im Betrachter die Vorstellung 
aufkommen, die Person wolle WOHIN, sie strebe auf ein Ziel zu. Eine Fortbewegung 


aus dem Vordergrund rechts nach links oben resp. in den linken Hintergrund und 
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womöglich über den Bildrand hinaus, erweckt die Vorstellung, dass die Person WEG 
will, ohne dass ein Ziel zu vermuten ist. Die Schlusseinstellung mancher Filme 
erzählt, wenn sich eine Person oder Personengruppe in der Totale diagonal nach 
rechts in den Bildhintergrund bewegt, sie strebe einem Ziel zu. 

Wenn sich dagegen die Person oder Personengruppe diagonal nach links in den 
Bildhintergrund bewegt, erweckt das den Eindruck, als gehe sie nicht auf ein Ziel zu, 
sondern in ein Nirgends hin. Natürlich wird das nicht allein durch die 
Richtungsbewegung bestimmt. Es hängt in der Wirkung hauptsächlich davon ab, was 
die Handlung erzählt. 

Die Bewegungen stehen weiterhin im Zusammenhang mit dem für die Bewegung 
benötigten Energieaufwand. Eine Bewegung, die es von links nach rechts quer ins 
Bild oder diagonal in den Vordergrund zieht, benötigt weniger Energie, weil sie ins 
Bild gezogen wird, als eine Bewegung von rechts nach links, die gegen die Links- 
Rechts-Dynamik angehen muss. Das trifft auch für eine Bewegung im Uhrzeigersinn 
zu. Die Bewegung einer Person in Uhrzeigersinn zeitigt einen anderen Energie- 
auswand als eine Bewegung gegen die Uhrzeigerrichtung, ohne dass die Person 
etwas tut. Die Wirkungsweise der Richtungsbewegung ist somit auch bedeutsam für 
das Kräfteverhältnis von zwei Personen im Bühnenausschnitt oder im begrenzten 
filmischen Bildraum. 

Die sich links im Bild befindende Person X drängt aufgrund der Richtungsdynamik 
Links-Rechts auf die sich rechts im Bild und Raum befindende Person Y zu. Die 
Person Y, die sich rechts im Bild befindet, droht weiter nach rechts gedrängt zu 
werden. Wenn es aber Y gelingt, X trotz des Vorteils der dynamischen Wirkungsdy- 
namik Links-Rechts ihrerseits weiter nach links zu drängen, zeigt das erstens eine 
gewaltige Kraftanstrengung und zweitens überlegene Stärke. Falls eine Person X 
bereits vom Drehbuch oder vom Stück her viel stärker ist als eine Person Y und 
beide Personen sollen zum Beispiel in einer Konfliktsituation ihre Kräfte messen, 
wäre es ungünstig, die Person Y, die bereits vom Buch her schwächer als X ist, bei 
einem Profil-two-shot (die Abbildung zweier im Profil einander zugewandten Perso- 
nen) oder bei einem Bühnenarrangement rechts ins Bild zu setzen. Y würde noch 
schwächer wirken und die Auseinandersetzung könnte zur Farce werden und bar 
jeder Spannung sein. Falls aber die vom Buch her schwächere Person Y in einer 
spannenden Auseinandersetzung mit X an Stärke gleichen soll, wäre es sinnvoll, Y 


links ins Bild und X rechts ins Bild zu setzen. 
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Wenn in einer Verfolgungsszene in einer ersten Einstellung ein Verfolgter X von 
rechts nach links flieht und in der linken Bildhälfte zu sehen ist, weil er weg will, und, 
in der darauffolgenden Einstellung ein Verfolger Y, ihn von rechts nach links 
verfolgend, in der rechten Bildhälfte zu sehen ist, liegt in der Vorstellung des 
Betrachters zwischen Verfolgtem X und dem Verfolger Y ein beträchtlicher Abstand, 
und der Verfolgte X kann dem Verfolger Y entkommen. Sobald in einer dritten 
Einstellung X im Filmbild, von rechts nach links fliehend, jetzt rechts im Bild zu sehen 
ist, und Y in einer vierten Einstellung bei der Verfolgung nun links im Bild zu sehen 
ist, ist X langsamer oder Y schneller geworden. Y ist inm dadurch näher gekommen. 
Ähnlich ist es, wenn die Verfolgungsjagd von links nach rechts stattfindet. Nur kommt 
dann hinzu, dass für den Betrachter beim Verfolger Y die größere Dynamik liegt und 
beim Verfolgten X nicht nur der Eindruck des Wegwollens entsteht, sondern außer- 
dem der Eindruck, X wolle oder könne sich hin in eine Geborgenheit retten. 

Beim Film hat der Betrachter die Bildfläche immer vor sich. Doch die Kamera kann 
einen Bewegungsablauf von zwei Seiten filmen. Dann laufen X und Y in einer 
Einstellung oder filmischen Sequenz von rechts nach links und in einer anderen von 
links nach rechts. Wenn die Verfolgungsjagd für den Betrachter in einer ersten 
Einstellung von rechts nach links und in einer zweiten von links nach rechts zu sehen 
ist, entsteht für X in dem einen Falle der Eindruck weg und entkommen zu wollen 
und im anderen Fall der Eindruck, sich in eine Geborgenheit hin retten zu hoffen. 
Dieser Eindruck kann hergestellt werden, ohne dass die Darsteller der Personen X 
und Y davon Kenntnis haben. Auch braucht keiner von beiden sein Lauftempo zu 
verlangsamen oder zu beschleunigen. Allein die Abfolge der Filmbilder baut die 
Spannung auf. Und allein die Einstellungsfolge erzählt, ob es X gelingen wird, Y zu 
entkommen oder nicht. Für die Darsteller ein folgenloses Tun. Sie rennen bloß. In der 


Filmhandlung ein zielstrebiges Handeln. 
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Die Texte des Drehbuchs 


Das Drehbuch, das der Autor schreibt, besteht aus den Texten, die die Figuren zu 
sprechen haben, das sind die Sprech- resp. Haupttexte. 

Zweitens aus den Texten, mit denen der Autor im Drehbuch ein Ereignis oder ein 
Objekt beschreibt oder mit denen er dem Darsteller empfiehlt, etwas zu tun, oder mit 
welcher Absicht und in welcher Art und Weise den Text zu sprechen ist. 

Drittens den Texten, die ins Bild eingeblendet werden sollen, den Nebentexten. 


Mamet meint: Der Beitrag des Autors sei der Text. Falls der gut sei, benötige er nicht 
die Hilfe des Darstellers. Wenn dem Text etwas fehle — Mamet schreibt nicht, wenn 
er schlecht ist — gäbe es nichts, womit ihm auf die Beine zu helfen sei. (Mamet, David, 
Richtig und falsch, S 9). Einspruch: Erstens ist der Beitrag des Autors für den Spielfilm 
eines bestimmten Spielfiimmodells nicht nur der Text, sondern auch der Stoff, die 
Geschichte, das Thema, das Genre und die handlungsgestaltende dramaturgische 
Struktur. Zweitens habe ich in meinem Leben Filme gesehen, denen vom Autor nicht 
nur etwas, sondern viel gefehlt hat, von denen aber einige trotzdem ansehenswert 
sind, weil die Regie und/oder die Darsteller gut oder sogar sehr gut waren. Zum 
Beispiel manche UFA-Filme der Dreißiger Jahre in Deutschland. Oder viele Holly- 
woodfilme. Dümmste Texte, eine platte oder kitschige Geschichte, aber von 


ausgezeichneten Darstellern gespielt. 


Haupt- bzw. Sprechtexte 


Der Haupttext des Drehbuchs sind die gesprochenen Repliken der Personen der 
Handlung. Selbstverständlich kann der Drehbuchautor den Darstellern die Freiheit 
einräumen, den Haupttext über die ganze Handlung hinweg oder in bestimmten 
Szenen zu improvisieren oder Sprechtexte durch körperliche oder mimische Äuße- 
rungen zu ersetzen. Alan A. Armer schreibt: „Die alte Formel >Eine Tat wiegt mehr als 
tausend Worte< gilt für alle visuellen dramatischen Medien“ (Armer, Alan A., Lehrbuch der 
Film- und Fernsehregie, S. 163, Zweitausendeins, 2. Aufl., 1998). Der Autor kann die Person auch 
einen beschreibenden Text als Sprechtext äußern lassen. Zum Beispiel, wenn die 
Person sagt, dass ihr vor Angst die Knie schlottern oder sie fürchtet, gleich 
umzufallen. Das ist sowohl eine Anweisung an den Darsteller und kann außerdem 


auch ein Haupttext. 
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Das wichtigste Gestaltungsmittel des Films ist das Bild! 

Unerfahrene Filmautoren neigen dazu, die Handlung hauptsächlich über die Sprech- 
texte der Personen zu erzählen. Da müssen Verliebte oftmals sagen, wie sehr sie 
sich lieben, anstatt dass der Autor es durch die Handlung verdeutlicht. Es wird in den 
Drehbüchern zu wenig filmisch erzählt und zu viel geredet. Anstatt dass etwas 
vorgeht, wird gequatscht. Doch Wörter sind oft unkonkret. Mittels körperlicher 
Aktivitäten lässt sich vieles sinnlicher und anschaulicher erzählen. Selbstverständlich 
gibt es auch Konversationsfilme. Da lebt die Handlung maßgeblich von geistreichen, 
witzigen und pointierten Texten. Ein Genuss in manchen amerikanischen Screwball 
Comedies. 

Wie der Autor eine Person etwas sagen lässt, hängt von vielen Modalitäten ab: Von 
ihrer Individualität und ihrem Charakter. Von ihrer Bildung, von ihrer ihr eigene Art zu 
sprechen, was Wortschatz, Wortwahl, Tempo und Rhythmus betriff. Ob die Person 
logisch oder unlogisch im Satzaufbau redet, mehr in einer assoziativen Reihung oder 
in unverbundenem Nebeneinander von Halbsätzen. Ob in häufig wiederkehrenden 
Satzarten bis zu einem wirren Daherreden. Davon, unter welchen Umständen, unter 
welchen zeitlichen Bedingungen oder aus welchen Zwängen heraus eine Person 
WIE WAS sagt. Von der Angemessenheit des Sprechens: auf Verständnis hoffend; 
ob unterwürfig; schneidend; schreiend; samtig; kreischend; bebend; schleimend oder 
ob mit frömmelndem sprachlichen Gestus. Ob Hochsprache oder Dialekt, Mundart, 
Fachsprache, codierte Sprache zum Beispiel die einer Gruppe von Jugendlichen. Ob 
elegant oder grobschlächtig; ob schlagfertig; witzig oder geistlos; seine Macht 
herausstellend usw. Wie ein Mensch redet, hängt selbstverständlich auch davon ab, 
in welcher emotionalen Verfassung er sich momentan befindet. Weiterhin davon, ob 
die Figur etwas durch die Blume sagen will oder geradeheraus; ob in Gleichnissen, 
Metaphern; ob in klischeehaften Satzwendungen. WIE antwortet eine Figur auf das, 
was der Vorredner gesagt hat? Geht sie darauf ein oder spinnt sie nur den eigenen 
Faden? Fällt sie den Gesprächspartnern ständig ins Wort oder kann sie zuhören? 
Nimmt die Person den Sprachduktus der anderen Person ab oder nicht und setzt 
möglicherweise bewusst einen anderen Duktus dagegen? Ist eine Person überhaupt 
an wechselseitiger Kommunikation interessiert oder möglicherweise dazu gar nicht 
fähig? Manchmal hat der Sprechtext nur wenig oder gar keinen Bezug zu dem, 
worum es in der Szene geht. Die Person kann eines sagen und das Gegenteil 


meinen oder ein Gespräch über Gott und die Welt führen, um Zeit zu überbrücken. 
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So viele und noch viel mehr wunderbare Möglichkeiten für den Autor, einer jeden 
Person einen ihrer Persönlichkeit und der jeweiligen Situation angemessenen 
Sprechtext zu geben. 

Der Filmemacher Jacques Doillon sagt in einem Interview in seiner Eigenschaft als 


Drehbuchschreiber seiner Filme: „Wenn ich einen Film mit Jugendlichen oder Kindern 
vorbereite, dann habe ich mit ihnen genügend Zeit verbracht und ihnen lange genug zugehört, um mir 


sagen zu können, dass ich diesem bestimmten Jugendlichen einen Text schreibe, den er sprechen 
kann, weil wir uns vier, fünf Monate lang gesehen haben. Es ist dem nahe, wie er spricht“ (Doillon, in 
Streiter, Anja, Autorenkino und Filmschauspiel, Verlag Vorwerk, 2006, S. 271 ). 

Leider bereiten sich bei weitem nicht alle Autoren auf diese Weise vor, bevor sie die 
Sprechtexte zu schreiben beginnen. Und zu selten werden die Sprechtexte, wie sie 
im Drehbuch stehen, von den Darstellern und dem Regisseur auf ihre Sprechbarkeit 
sowie ihre Stimmigkeit für ein bestimmtes Genre oder Milieu hin überprüft. Und leider 
haben in vielen Spielfilmen alle Personen der Handlung denselben Sprachduktus, 
nämlich den des Autors oder des Regisseurs. 


Aktionales und nicht-aktionales Sprechen 


Der sich sprachlich äußert, will nicht nur verstanden werden, sondern mit seiner 
Äußerung möglicherweise auch eine Wirkung erzielen und damit ein bestimmtes 
Bedürfnis befriedigen. Eine sprachliche Äußerung ist eine Tätigkeit. Das besagt aber 
nicht, dass jeder Sprechakt ein zielstrebiges Handeln sein muss. Performativ muss 
zwischen aktionalen und nicht-aktionalen Sprechakten unterschieden werden. 
Aktionales Sprechen bedeutet, mit Worten wird ein Handeln vollzogen. Entweder 
kann die Figue handelnd ihr Ziel zu erreichen versuchen, weil sie in einer Ausein- 
andersetzung die Führung innehat: ein Befehlen, Anordnen, ein Erzwingen-wollen. 
Oder sie reagiert mit ihrem Handeln dem gegenüber, der augenblicklich die Führung 
innehat und versucht die Führung in der Auseinandersetzung zu gewinnen: ein 
Fordern, ein Drohen, ein Überlisten-wollen, ein Schmeicheln. Aktionales Sprechen 
heißt eine Situation erschaffen. 

So wie es ist, kann es nicht bleiben. Entweder wird das Ziel erreicht oder nicht. 
Aktionales Sprechen treibt somit die Handlung voran. 

Der nicht-aktionale Sprechakt dagegen ist ein Geschehen, das keine weiteren 
Folgen nach sich zieht, als dass es geschieht und sich in sich selbst genügt. 
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Beim nicht-aktionalen Sprechen werden drei Typen voneinander unterschieden: 
Erstens Typ: kommentierendes Begründen oder Rechtfertigen eines Sachverhalts 
mittels des Sprechakts. 

Zweiter Typ: ein Miteinander-Reden von Figuren lediglich um der Unterhaltung willen. 
Dritter Typ: Informieren einer Figur durch eine andere Figur der Handlung, be- 
ziehungsweise Austausch von Informationen zwischen Figuren. Im Falle Darstellen- 
der Kunst außerdem noch ein Informieren der Rezipienten über einen Sachverhalt, 
den sie nicht wissen können aber wissen müssen. 

Beim ersten und zweiten Typ wird der Handlungsfluss durch den Sprechakt 
aufgehalten. Was nicht bedeutet, dass die Handlung nicht vom Bild oder dem Bild 
zugehörenden Schallereignissen außer dem Sprechakt weiter vorangetrieben wird. 
Der Theaterschauspieler hat in der Mehrheit einen Text zu sprechen, mit dem die 
Handlung vorangeschoben wird: ein aktionaler Sprechtext. Der Filmschauspieler hat 


häufiger einem nicht-aktionalen Text zu sprechen. 


Sprechfunktionen und Sprechverhalten 


Ich beziehe mich auf Roman Jakobson, der ein Modell kommunikativer Funktionen 
entwickelt hat (Jakobson, Roman Osipovic: Linguistics and Poetics, von Sebeok, Thomas, hrsg. in Style in 
Language, Cambridge, 1960) sowie auf Manfred Pfister, der das Modell (Pfister, Manfred, 
Das Drama) für die Dramentheorie konkretisiert und weiterentwickelt hat. 

Auf welche Weise ein Sprechakt auszuführen ist, ergibt sich aus seiner Funktion, die 
aus der Handlung hervorgeht, und aus der Absicht einer Figur, weshalb sie etwas 


äußert. 


Appellatives Sprechverhalten 

Appellativ: von Appell, Appellieren. Der Sprecher richtet sich in seinem Sprechakt an 
den Gesprächspartner mit einer Aufforderung oder einem Appell in der Hoffnung, den 
anderen in seiner Meinung umstimmen oder beeinflussen zu können. Appel- latives 
Sprechverhalten ist damit ein aktionales Sprechen. 

Das appellative Sprech- verhalten steht im Zusammenhang mit der Dringlichkeit des 
Anliegens. Und natürlich ist die Intensität, mit der der Sprechende appelliert, auch 
von der Reaktion des Gesprächspartners abhängig. Von dessen Vorbehalten, 
Gegenargumenten oder dessen Uneinsichtigkeit. 
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Der Versuch, den Gesprächspartner in seiner Meinung um- zustimmen, kann 
erfolgreich oder nur teilweise oder überhaupt nicht erfolgreich sein. Seine stärkste 
Wirkung hat das appellierende Sprechverhalten vor dramatischen Höhepunkten in 
der Handlung. Es erzeugt Spannung zwischen den beteiligten Figuren und 


Spannung beim Rezipienten. 


Referentielles Sprechverhalten 

Das referentielle Sprechverhalten ist ein nicht-aktionales Sprechen. Es zeigt sich 
darin, wie eine Figur über eine andere Figur, einen Sachverhalt oder ein Objekt 
urteilt. Ob sie die Figur, den Sachverhalt oder das Objekt wert- oder geringschätzt 
oder ob ihr die Figur, der Sachverhalt oder das Objekt gleichgültig ist. 

Das äußert sich sowohl in der Wortwahl der Figur als auch darin, wie herablassend, 
verächtlich oder mit welcher Achtung oder wie indifferent sie über eine andere Figur, 
einen Sachverhalt oder über ein Objekt redet. 

Das referentielle Sprechverhalten ist vor allem da bedeutsam, wo Figur X sich zum 
ersten Mal über Figur Y, einen Sachverhalt oder ein Objekt äußert. Zum Beispiel in 
der Exposition der Handlung. Wenn der Rezipient dann Y kennenlernt oder Näheres 
über den Sachverhalt oder über das Objekt erfährt, hilft ihm das bei seiner 
Meinungsbildung über X. 


Ausdrucksverhalten 

Das Ausdrucksverhalten des Sprechenden kann aktional oder nicht-aktional sein. Es 
ist von mehreren Variablen abhängig: Bei der Wortwahl von einem abstrakten oder 
konkreten oder sinnbildlich figurativen Wortschatz oder von klischeehaften Sprach- 
wendungen. Bei der Syntax: wie der Sprecher Sätze zu bilden versteht. 

Ob das Verhältnis der Sätze untereinander streng gegliedert ist oder ob die Sätze 
mehr assoziativ unverbunden nebeneinander stehen. Ob bestimmte Satzarten 
(Frage- sätze, Aussagesätze, aktive oder passive Satzkonstruktionen) bevorzugt 
werden. Welchen Wortschatz der Sprechende einsetzt und wie er Sätze bildet, hängt 
außer von seinem inhaltlichen Anliegen auch von seinem Status und/oder von den 
gegebenen Umständen ab. Unter welchen Umständen werden wem gegenüber 
welche Worte benutzt. Außerdem von der Bildung des Sprechenden, von seiner 
beruflichen Tätigkeit, einer eventuellen Gruppenzugehörigkeit, von seinem sozialen 


Kontext sowie davon, aus welchem regionalen Sprachraum er stammt. Schließlich 
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kann sich der Sprechende mit der Art und Weise seines Ausdrucksverhaltens so 
darzustellen versuchen, wie er gern gesehen werden möchte. Das heißt, die Bezie- 
hung der Figuren der Handlung zueinander wird auch durch ihr Ausdrucksverhalten 


bestimmt. 


Expressives Sprechverhalten 

Das expressive Sprechverhalten kann ebenfalls aktional oder nicht-aktional sein. Es 
äußert sich erstens darin, worüber eine Figur gern und am häufigsten redet: über ihre 
Arbeit, oder über sich, über ihr Verhältnis zum anderen Geschlecht, oder über 
Figuren, die dem Rang nach über ihr beziehungsweise unter ihr stehen, über Politik, 
Geld, Besitz oder Macht. 

Zweitens gibt die Figur durch die Art und Weise ihres Redens Einblick in ihren 
Charakter: zum Beispiel ob die Figur in einem Gespräch bei der Verteidigung ihres 
Standpunktes rasch ausrastet oder ob sie in aufgeheizten Situationen ruhig und 
besonnen reagiert. 

Drittens wird das expressive Sprechverhalten natürlich vom momentanen Inneren 


Erleben des Sprechenden bestimmt. 


Phatisches Sprechverhalten 

Auch Phatisches Verhalten zeigt sich in aktionalen und nicht-aktionalen Sprechakten. 
Hier verstanden als kontaktknüpfendes Verhalten. 

Es bezieht sich auf die Möglichkeit oder Unmöglichkeit der Herstellung und/oder 
Aufrechterhaltung eines Kontakts einer Figur zu einer anderen Figur. Für die 
Darsteller heißt das einerseits, wie sie die von ihnen dargestellte Person in deren 
Entwicklung der Beziehung zu anderen Personen darstellen und andererseits, wie 
sie als Darsteller zueinander eine Partnerbeziehung auf- und auszubauen ver- 
stehen. 

Ich kann nur jedem Schauspieler raten, sich die Szene aus Stephen Daldrys Film 
The Hours mehrmals anzusehen, in der Clarissa Vaughan (Meryl Streep) ihren 
todkranken Freund, dem Dichter Richard (Ed Harris) zu einer Party einlädt. Das ist 
phatisches Verhalten par exellence. 

Phatisches Verhalten aber auch, wie Regisseur und Schauspieler es verstehen, 
zwischen den Personen der Handlung und den Zuschauern eine ganz bestimmte 


Beziehung aufzubauen. 
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Denn zu den Gesprächsteilnehmern kommt — am stärksten in einer Theater- 
aufführung — aber auf seine Weise auch beim Film ein weiterer Beteiligter hinzu, auf 
den letztendlich alles, was geschieht, zielt: der Rezipient. Und zwar nicht nur in 
Hinblick darauf, dass ausgesendete Informationen vom Rezipienten wahrgenommen 
und perzipiert werden können, sondern im Besonderen, was die Kommunikations- 
bereitschaft des Rezipienten betrifft: Ob er sich mit der Person identifizieren oder im 
Gegenteil auf eine kritische Distanz zu ihr gehalten werden soll. Eine grundlegende 
Entscheidung der Regie. 


Metasprachliches Verhalten 

Metasprachliches Verhalten kann sich ebenfalls in aktionalen und nicht-aktionalen 
Sprechakten zeigen: Eine Figur versucht ihre wahre Absicht hinter Wörtern zu 
verstecken. Zum Beispiel um andere Figuren über einen Sachverhalt zu täuschen 
oder um sich wichtig zu machen oder um durch ausgefallene Formulierungen einfach 
nur zu glänzen. Aber auch, um durch die Wortwahl eine Figur nicht zu kränken oder 
zu brüskieren oder zu beleidigen. Weiterhin, um die Aufmerksamkeit des Rezipienten 
neu zu wecken, indem der angehalten wird herauszufinden, was die Figur wirklich 
denkt. Metasprachliches Verhalten von Figuren wird gern in komischen Genres 


eingesetzt. 


Die poetische Sprachfunktion 

In diesem Fall scheint es mir richtiger, von Funktion zu sprechen. Sie betrifft die 
Arbeit des Autors mit dem Wort und zeigt sich sowohl in aktionalen als auch in nicht- 
aktionalen Sprechakten. Die poetische Sprachfunktion ist in der Hinsicht bedeutsam, 
dass Worte und Wendungen des Sprechtextes einer Figur im uneigentlichen, 
übertragenen Sinn gebraucht werden können. Die eigentliche Bedeutung eines 


Wortes oder Textes wird ersetzt, erweitert oder umgewandelt: 


Wenn durch eine poetische Formulierung ein Sachverhalt, der sich nur abstrakt 
definieren lässt, sinnlich erfassbar wird. 

Wenn durch poetische Wortschöpfungen eine Figur oder ein Sachverhalt 
gekennzeichnet werden kann. 

Wenn der Autor das, was in einer Figur vorgeht und deshalb schwer darzustellen 


ist, durch ein Sinnbild zu verdeutlichen hofft. 
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Wenn mittels einer poetisch sinnbildlichen Wortwahl die Tiefenschichtung eines 
Ereignisses synekdochisch in seiner Bedeutung erweitert oder metonymisch in 
seiner Bedeutung umgewandelt und dadurch begreifbar wird. 

Um eine durch die Wortwahl Schönheit oder Grauen zu beschreiben. 

Um einen Gedanken besonders eindringlich und anschaulich darzustellen. 

Um einen Ort in seiner Beziehung oder seiner Bedeutung für eine Figur oder 
seine Wirkung auf die Figur begreiflich zu machen. 


Daran, dass ein Autor den Text verfasst hat, den die Figuren sprechen, denkt der 
Rezipient im Rezeptionsvorgang normalerweise nicht. Das wird ihm nur bewusst, 
wenn die Sprechtexte besonders witzig oder philosophisch oder poetisch sind, oder 
sobald auffällt, dass alle Figuren in der Wortwahl und im Stil die gleiche Sprache 
sprechen. Auch, wenn der Autor immer wieder Informationen in die Sprechtexte 
einstreut, die erkennbar nur für den Rezipienten bestimmt sind, damit er der 


Handlung folgen kann, was dann aber natürlich die Handlung aufhält. 


So viel zu Sprechverhalten und Sprachfunktionen, insoweit sie für Schauspieler und 
Regisseur bei ihrer Arbeit mit dem Text in Betracht zu ziehen sind. Selbstverständlich 
werden nicht in allen Sprechakten alle Sprechverhalten und Funktionen immer von 
gleich großer Wichtigkeit sein. Es wird von Sprechakt zu Sprechakt ein anderes 
Verhalten und eine andere Funktion dominieren können. 

Der Autor ist gut beraten, die Sprechtexte in kurzen Sätzen zu schreiben. Leicht 
verständlich für den Zuschauer. Gut zu sprechen für den Darsteller. Und möglichst 
wenige, am besten gar keine Sprechtexte, die nur den Zuschauer informieren sollen 


und die Handlung auf der Stelle treten lassen. 


Der Autor führt einen Erzähler in die Handlung ein 


Ein Schauspieler kann im Handlungsraum sowohl eine Figur der Handlung sein und 
zugleich die Funktion eines Erzählers ausüben. Als Erzähler äußert sich die Figur 
sprachlich in einem Kommentieren oder einem Berichten. Sie wendet sich zum 
Beispiel an die Zuschauer und informiert über Ereignisse oder gibt eine Raumver- 
mittlung. Sie kann auch die Handlung unterbrechen und elliptisch Handlungsphasen 


überbrücken, indem sie erzählt, was inzwischen geschehen ist. 
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Die Person berichtet über vergangene Ereignisse oder trifft Wertungen über andere 
Personen der Handlung. 

Mehrheitlich in einer Schauspielinszenierung aber manchmal auch in einem Spielfilm 
oder einem Fernsehfilm gibt es das >Beiseite-Sprechen< einer Figur. Die Figur 
wendet sich an den Zuschauer und teilt ihm etwas mit, was die übrigen Figuren auf 
der Bühne oder im Filmbild nicht wissen sollen. Oder sie trifft eine Wertung über eine 
andere Figur. Sie bezieht die Zuschauer, so als wären sie Personen der szenischen 
Begebenheit, in die Handlung ein. Woody Allen verwendet das Beiseite-Sprechen 
zum Beispiel in seinen Film Der Stadtneurotiker. In einer Menschenschlange vor der 
Kinokasse anstehend, wendet sich Allen als Person der Handlung an die Zuschauer 
im Kinosaal. 

Der Darsteller kann auch eine Person der Handlung sein, und manchmal tritt er aus 
der Rolle heraus und wird zum Erzähler. In seinem Film The Opposite of Sex lässt 
der Regisseur Don Roos den Zuschauer im Verlaufe der Handlung zu dem Schluss 
kommen, die Hauptperson der Handlung, eine Sechzehnjährige, sei während der 
Entbindung gestorben. Plötzlich erscheint sie wieder im Bild, wendet sich als 
Darstellerin an die Zuschauer im Kinosaal und erklärt, dass sie nun wieder leben 
würde, wäre möglich, weil sie ja nur in einem Film und nicht wirklich gestorben sei. 
Danach steigt sie erneut als Doppelwesen Darsteller/Rolle in die Handlung ein. 

Oder der Autor erschafft eine Figur, die nur Erzähler ist: in diesem Fall das 
Doppelwesen Darsteller/Rolle eines Erzählers. Dabei kann der Erzähler im Hand- 
lungsraum anwesend sein. In der Regel lässt der Autor einen solchen Erzähler 
anonym bleiben. Der Darsteller erzählt anstelle des Autors aus dem Gestaltungs- 
raum. Ob nun anonym bleibend oder für den Zuschauer sichtbar, ist diese Figur den 
anderen Figuren übergeordnet. Sie verfügt über einen Informationsvorsprung gegen- 


über den gleichgeordneten Personen der Handlung. 


Fazit zu den Sprechtexten 


Der Dialog gehört zum Theater. Klassisches dialogisches Sprechen setzt voraus, 
dass zwei oder mehrere Personen in einem Wort-Handeln unterschiedliche bis 
gegensätzliche Standpunkte vertreten und ihre Position durchsetzen wollen. Der 
Dialog ist ein Wortgefecht, ein Streiten, der Versuch, seine Auffassung in Wechsel- 


reden durchzusetzen, den anderen von der eigenen Meinung überzeugen wollen, 
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oder ein Um-Verständnis-Werben, ein Sich-Aussöhnen-, ein Sich-Entschuldigen- 
Wollen. Der Dialog ist handlungstragend. Nach Hegel die Grundform des Dramas: 
>Die vollständige dramatische Form< (Hegel, Ästhetik, Dritter Teil: Poesie, Das Drama als 
poetisches Kunstwerk, S.1051). Im Film dagegen dient das Gespräch hauptsächlich der 
Interaktion. Es macht, sagt Deleuze, „die Interaktion sichtbar“ (Deleuze, Gillez, Das Zeit-Bild, 
Kino 2, S. 294). Man denke an die vielen Filmszenen, die in Restaurants spielen. Die 
Kamera zeigt an den Tischen Menschen im Gespräch. Eine Reihe von Gesprächen 
gleichzeiiig in einem Raum. Unterschiedliche Redegeschwindigkeiten von 
verschiedenen Gesprächspartnern. Alle sichtbar. Der Zuschauer hört nicht, worüber 
die Menschen an den Tischen miteinander reden, aber er sieht, von welcher Art ihre 
Beziehung ist. Die Kamera und/oder die Tonaufnahmetechnik kadriert einen Tisch 
heraus, an denen sich ein paar Leute unterhalten. Der Kinobesucher hört, worüber 
sie reden. 

Der Film kann Handeln und das Austragen von Konflikten auf vielfältigere Weise als 
das Theater zeigen. Angefangen von wortlosen mimischen Äußerungen bis hin zu 
Auseinandersetzungen in Massenszenen. Im Unterschied zum Theater wird in Spiel- 
filmen viel stärker über körperliche, nichtverbale Aktivitäten und über Bewegung im 
Bild gehandelt. 

Bei Unterhaltungen zwischen zwei oder mehreren Personen im Film scheint es mir 
deshalb treffender zu sein, anstatt von Dialogen von Gesprächen (Zwiegesprächen 
oder Mehrgesprächen) zu sprechen: Gespräche in direkter Konfrontation 
unterschiedlicher bis gegensätzlicher Auffassungen; Gespräche eines Aneinander- 
Vorbeiredens (zum Beispiel antwortet jemand auf eine Frage nicht, sondern redet 
über etwas anderem); Gespräche bei denen alle am Gespräch Beteiligten 
gleichzeitig reden; Gespräche eines Sich-Unterhaltens oder eines Plauderns. 


„Es mag merkwürdig erscheinen, dass das Theater und sogar der Roman unfähig 
waren, das Gespräch als solches zu erfassen: mit Ausnahme von Autoren, die 
Zeitgenossen des Films waren (Proust, James) oder auch von unmittelbar durch den 
Film beeinflusste Autoren (das Theater von Wilson oder der Roman von Don Passos 
und Nathalie Sarraute). 

In Wahrheit erlag der Tonfilm, außer in seinen schlechtesten Produkten, niemals der 
Gefahr, zu verfilmtem Theater oder verfiilmtem Roman zu werden. Was das Kino 
erfand, war das hörbare (sonore) Gespräch, das bis zu diesem Zeitpunkt sowohl dem 
Theater als auch dem Roman entgangen war, sowie die visuellen und lesbaren 


Interaktionen, die dem Gespräch korrespondierten. 
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Es mag sein, dass die schlechten Filme ständig Gefahr liefen, das Kino in eine 
Sackgasse, nämlich in den verfilmten Dialog, zu führen. So bedurfte es des 


Neorealismus und in besonderem Maße der nouvelle vague, das Gespräch und die 


Interaktion aufs Neue zu entdecken“ (Deleuze, Das Zeit-Bild, Kino 2, S. 296). 


Deleuze schlussfolgert: „Aus all dem kann man erschließen, an welchem Punkt der 
Tonfilm die Gemeinsamkeit mit dem Theater aufkündigt und dass die Verwechslung 
sich allenfalls bei den schlechten Filmen einstellt“ (Deleuze, Das Zeit-Bild, Kino 2, S. 293). 

Leider ist es so, dass in vielen Filmen der Regiestudenten und in den Drehbüchern 
der Drehbuchstudenten aber auch in manchen Spielfilmen, vermehrt in Fernseh- 
filmen — von gestandenen Autoren geschrieben — theatergemäße Dialoge und nicht, 


dem Medium entsprechende Gespräche stattfinden. 


Nebentexte 


In Theaterstücken verpackt der Stückeschreiber vieles, was die Figur betrifft - WAS 
sie WARUM und WOZU WIE tun will oder tut — in die monologischen und 
dialogischen Figurentexte. Er beschreibt in der Regel nur wenig in Nebentexten. 
Anders der Drehbuchautor. Er ist genötigt, viel stärker als der Theaterautor mit Ne- 
bentexten zu arbeiten. Er erzählt, was im Bild zu sehen sein soll. Dabei sind 
Schildern oder Beschreiben zwei verschiedene Dinge. 

Beschreiben, wie sich die Figur verhält, ist eine Empfehlung für den Darsteller und 
den Regisseur. Da muss nicht lang und breit beschrieben werden, sondern der Autor 
sollte sich bemühen, es anschaulich und knapp zu sagen. Beschreiben sollte der 
Autor zum Beispiel die Beziehung der wichtigsten Personen untereinander oder wie 
sich eine Person in einer bestimmten Situation verhält. Nicht beschreiben sollte er, 
was die Person fühlt: „Anita ist sehr glücklich“. Dann folgt, was Anita sagt. Solche 
Nebentexte helfen der Darstellerin nicht. Sie verführen höchstens dazu, einen 
emotionalen Zustand vorzutäuschen. Wie „glücklich“ Anita ist, hat der Autor sicherlich 
selbst innerlich erlebt, als er die Szene geschrieben hat. Denn der Autor lebt beim 
Schreiben in der Regel mit seinen Figuren. Es ist für die Darstellerin unmöglich, 
einen vom Autor geforderten emotionalen Zustand in sich zu erwecken, wenn er sich 
nicht aus der Handlung herstellt. Sobald der Autor eine Figur mit einem vorge- 


gebenen emotionalen Zustand in die Handlung einführt, der sich für den Rezipienten 
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nicht aus der Handlung erschließt, ist er genötigt, so rasch wie möglich die Ursache 
für den emotionalen Zustand in der Handlung nachzureichen. Das geschieht in der 
Regel so, dass die Figur erzählen muss, was zuvor geschehen ist. Für den 
Rezipienten ist das nur eine Information. Falls aber die Begründung für den 
emotionalen Zustand nicht nachgereicht wird, und der Darsteller das tut, was der 
Autor fordert, besteht die Gefahr, dass der Autor den Zuschauer glauben macht, 
dieser vorübergehende emotionale Zustand sei der Normalzustand der Figur. Ein 
Mann braust auf, wenn er zum ersten Mal ins Bild kommt. Ist er deshalb ein 
Choleriker? Eine Frau erscheint sehr in sich gekehrt. Deshalb muss sie noch lange 
kein introvertierter Typus sein. 

Manchmal stellt der Autor dem Handlungsverlauf im Drehbuch eine Beschreibung 
oder Charakteristik seiner wichtigsten Personen voran: Wie alt die Personen und von 
welcher Statur sie seiner Meinung nach sein sollten. Er lässt sich über ihre 
Physiognomie, ihre Motorik, ihre Haartracht, ihr Körpergewicht, ihre soziale Stellung, 
ihre privaten Verhältnisse aus. Wozu das? Was verspricht sich der Autor davon? Der 
Regisseur wird kaum aufgrund dieser Beschreibung nach einem Darsteller für die 
Rolle suchen. 

Die Sache wird bedenklich, wenn der Autor seinem Buch eine eindimensionale 
Charakterbeschreibung der Figuren voranstell, wie: „Jack ist ein etwas 
schwermütiger Typ“. Der mit der Rolle besetzte Darsteller könnte versucht sein, Jack 
als einen schwermütigen Kerl die gesamte Filmhandlung über darzustellen. Sobald 
dem Darsteller Charaktereigenschaften der Figur genannt werden, ist es ganz 
normal, dass er diese Eigenschaften in den Aufbau der Person einbezieht. „Jetzt 
weiß ich, wie die Person ist!“ Wie ein Ertrinkender klammert sich der Darsteller an 
diesem Strohhalm und geht dann mit einer klischeehaften oder eindimensionalen 
Darstellung in den Darstellungsprozess. Der Zuschauer weiß nach zehn Minuten, 
was das für einer ist, und wie der gleich reagieren wird. Er verliert sein Interesse an 
der Figur. 

Deshalb niemals dem Buch eine Charakteristik der Figuren voranstellen! 


Im Unterschied zum Beschreiben schildert der Autor, für das Regieteam und in Hin- 
blick auf den zukünftigen Rezipienten, was sich in der Handlung ereignet. Nützlich 
kann es für Regisseur und Darsteller sein, wenn der Autor dem Drehbuch in einem 


Nebentext voranstellt, was vor dem Gesamthandlungsbeginn geschehen ist. 
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Was die Figur in zurückliegender Zeit — möglicherweise bereits in der Kindheit — 
geprägt hat: die Backstorywound. Die Medienwissenschaftlerin Michaela Krützen 
über die Backstorywound: Sie „...ist ein unverarbeitetes Erlebnis in der 
Vorgeschichte einer Filmfigur...Sie soll das Verhalten einer Filmfigur verständlicher 
machen, soll sie motivieren.“ Michaela Krützen unterscheidet dabei zwischen Trauma 
und Backstorywound: „Das Trauma ist eine lebensweltliche Größe; real existierende 
Menschen können eine traumatische Erfahrung machen. Die Backstorywound 
hingegen erfüllt eine narrative Funktion; die ausdrücklich nicht mit lebensweltlichen 
Maßstäben gemessen werden darf. Sie betrifft Filmfiguren, die durch eine in der 
Vorgeschichte liegende Verletzung in ihrem Verhalten motiviert werden. Es handelt 
sich im wahrsten Sinne des Wortes um ein Teil der Backstory“ (Krützen, Michaela, 
Dramaturgie des Films, Fischer Taschenbuch Verlag, 2004, S. 26 f.). 

Der Autor kann dem Regisseur in Nebentexten auch Vorschläge zu Arrangements 
zwischen den Figuren unterbreiten, die erzählen, in welcher gesellschaftlichen und 
individuellen Beziehung die Figuren zueinander stehen. Der Regisseur kann diese 


Vorschläge annehmen oder die Personen anders im Raum arrangieren. 
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Die letzten Schritte, bevor der Autor das Drehbuch schreibt 


Der Autor hat aus dem Stoff zu einem Thema gefunden, daraus eine Geschichte 
erfunden und Personen entwickelt sowie sich für ein Genre und ein bestimmtes 
Spielfiimmodell entschieden und ist so zu einer Erzählweise gelangt. Jetzt muss 
Material recherchiert werden. Material und nochmals Material. Die beste Quelle: 
Wenn möglich, sich in die Verhältnisse und in das Milieu, in denen die Geschichte 
handelt, selbst hineinstürzen. Ohne dass der Autor sich im Leben umtut und aus 
eigenem Erleben und Beobachteten den Stoff anreichert, wird er nur schwerlich eine 
lebenspralle Geschichte filmgemäß erzählen können. Das trifft auch in dem Falle zu, 
wo ein Autor einen Roman, eine Novelle oder Erzählung adaptiert. Falls seine 
Geschichte in historisch vergangener Zeit spielt, sollte sich der Autor mit Sitten und 
Gebräuchen und vor allem mit der Lyrik und Musik der Zeit beschäftigen, in der die 
Geschichte spielt. Lyrik und Musik sagen viel über das Lebensgefühl einer 
Generation aus. Der Autor muss Details für die Handlung, für Aktivitäten der 


Personen sowie für ihre Lebensweise sammeln. 
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Ausleitung 


Über dramaturgische Grundkenntnisse sollte der Autor verfügen, der sich für Film 
und Fernsehen zu schreiben entschlossen hat. Erst wenn der Autor zu einer für seine 
Geschichte passenden Erzählweise gefunden hat, sollte er beginnen, seine 
Geschichte in einem Drehbuch erzählen. Ganz gleich in welcher Form es 
geschrieben wird, ob bis in alle Einzelheiten ausformuliert oder den Handlungsverlauf 
nur skizzierend. Das Drehbuch ist die Grundlage für die Arbeit aller an der 
Herstellung des Films beteiligten Künstler und künstlerischen Gewerke sowie für den 
Organisationsprozess zur Herstellung des Films bis zur Materialisation der 
Geschichte in dieser und eben in keiner anderen Form zur Aufnahme des Werkes 


über Auge und Ohr, mit Verstand und Gefühl. 
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